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L, ¡LE AGRA.DO SU ESTANCIA EN LA DIVISION DE EDUCACION CONTINUA? 

11 SI. 
SI INDICA QUE "NO" DIGA PORQUE. 
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2.- MEDIO A TRAVES DEL CUAL SE ENTERO DEL CURSO: 

. PERIODICO FOLLETO GACETA OTRO 
EXCELSIOR ANUAL UNAM MEDIO 

PERIODICO FOLLETO REVISTAS 
EL UNIVERSAL DEL CURSO TECNICAS 

'' 3.- . ¡QUE CAMBIOS SUGERIRlA AL CURSO PARA MEJORARLO? 

4.- ¡RECOMENDARlA EL CURSO A OTRA(S) PERSONA(S)? 

1~11 ,¡_NO 11 
S.- . _¡QUE CURSOS LE SERVIRlA QUE PROGRAMARA LA DIVISION DE EDUCACION CONTINUA.? 

6.- OTRAS SUGERENCIAS: 

7.· :.¡EN QUE HORARIO LE SERIA CONVENIENTE SE IMPARTIERAN LOS CURSOS DE LA DIVISION DE EDUCACION CONTINUA? 
MARQUE EL HORARIO DE SU AGRADO 

LUNES A VIERNES ~ cMA~'[_ES_~)UEVES DE 17 A 21 HS 
DE 16 A 20 HORAS SABADO.DE 10 A 14 HS. 

LUNES, MIERCOLES Y VIERNES VIERNES DE 17 A 21 HS. 
DE 17 A 21 HORAS SABADOS DE 10 A 14 HS 

COORDINACION CURSOS DE COMPUTO 
CENTRO DE INFORMACIÓN Y DOCUMENTACION 
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~~~ - ~----ANALISIS Y-IHSENO DE SISTEMAS DE COMPUTO 

TEMA l. ANALISIS DEL SISTEMA. 

1.1 Antecedentes 

Es común, al hablar de la comunicación, señalar el vertiginoso e im
presionante progreso logrado en las pocas décadas de su existencia. El 
contexto en el que se ha desarrollado el software está fuertemente ligado a 
las cuatro décadas de evolución de los 'sistemas informáticos. Un mejor 
rendimiento del hardware, un tamaño más pequeño y un costo más bajo, han 
dado lugar a sistemas informáticos más sofisticados. 

La figura 1 describe 1;¡ evolución del software dentro del contexto de las 
áreas de aplicación de los sistemas basados en computadoras.Durante los 
primeros años el hardware (fig la) era de propósito general, por otra parte 
el software se diseñaba a medida para cada aplicación y tenía una 
distribución relativamente pequeña. 

La mayoría del software se desarrollaba y utilizaba por la misma persona u 
organización, debido a este entorno personalizado del software, el di(eño 
era un proceso implícito, ejecutado en la cabeza de alguien y; la 
documentación no existía normalmente. 

·-- .. ---------·--·----- --. 
Los primeros años La segunda era la tercera era La cuan.a ara • 
• Orientación por lotes • Multi-usuario • ,Sistemas distribuidos • Sistemas upen.os 
• Distribución limitada • Tiempo-real • "Inteligencia" empotrada • Miquinas de lA 
• Software a medida ,. Bases de datos • Hardware de bajo coste • Arquitecturas paralelas 

• Producción de sahware • lmp'acto en el consumi
dor 

Ca) (b) (e) (d) 

#o/&ff~~J#))JIIIrffillll~~ 
' 1 t 

1950 1960 1970 1980 1990 2000 

, . ~=~~ l . 

•' 

La segunda era de la evolución de los sistemas ~e computadoras (fig lb) se 
extiende desde la mitad de la década de los 60 hasta finales de los 70. La 
multiprogramación, los sistemas multiusuarios, introdujeron nuevos concep
tos de interacción hombre-máquina.Las técnicas interactivas abrieron un 
nuevo mundo de aplicaciones, los sistemas podían reconocer, analizar y 
transformar datos de múltiples fuentes, controlando así los proceso y 
produciendo salidas en milisegundos en vez de minutos . 

..... ' 
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TEMA l. ANALISIS DEL SISTEMA 

La tercera era (fig le) de la evolución de los sistemas de computadoras 
comenzó a mediados de los 70. El sistema distribuido (en este caso com
putadoras múltiples, cada una ejecutando funciones concurrentes y 
comunicándose con alguna otra) incremento notablemente la complejidad 
de los sistemas .informáticos. 

Redes de área Jocal y global, comunicaciones digitales de alto ancho de 
banda,la llegada y amplio uso de los microprocesadores y computadoras 
personales, supusieron una fuerte presión sobre los desarrolladores de 
software. 

La cuarta era (fig ld) en software de computadoras ha comenzando. Las 
técnicas. de la cuarta generación para el desarrollo de software están cam
biando la forma en que algunos segmentos de la comunidad informática 
construye los programas de computadora: Los sistemas expertos y el 
software de inteligencia artificial se han trasladado finalmente del 

'·laboratorio a aplicaciones prácticas, en un amplio rango de problemas del 
mundo real. 

Es así como el software se ha convertido en el elemento clave de la 
evolu.ción de los sistemas y productos informáticos. 

1.2 DEFINICION DE SISTEMAS Y CARACTERISTICAS. 

La palabra sistema es posiblemente el término más sobreutilizado y del que 
más se ha abusado en el léxico técnico. Hablamos de sistemas políticos y 
educativos, sistemas bancarios y de ferrocarril. La palabra no dice poco. 

Podemos definir un sistema como un conjunto u ordenación de elementos 
organizados para llevar a cabo algún método, procedimiento o control 
mediante el procesamiento de información. 

Dependiendo a la forma en la que se analizan los sistemas se tienen dos tipos 
de sistemas : 

-Abierto : En este, caso se deja al libre albedrío de la persona encargada. 

- Cerrado : Se delimitan fronteras a partir de las cuales se trabajará, de tal 
forma que aquello que se encuentre fuera de las fronteras no afectará al 
sistema, 

Conforme al comportamiento que presentan los sistemas se tiene la 
clasificación siguiente : 

- Determinístico : El comportamiento que presenta el sistema es siempre el 
mismo. 
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TEMA l. ANALISIS DEL SISTEMA 

-1uifinalidad En este -caso sea cuaCsea el estado inicial del sistema 
<pre se llegar á a un estado final único. 

•meostático Para este caso los sistema·s que se tienen siempre se están 
.Jalimentand''· 

:ológico Este comportamiento se observa en todos los sistemas 
:ue mantiené :.m proceso y persigue un objetivo. 

CICLOS DE ''IDA. 

· procedimie::Las de la ingeniería del software son la cola que P.ega a los 
• Jdos y herrac:1ientas y facilita un desarrollo racional y oportuno del 
; ·.vare de com;; •1 tadora. Los procedimientos definen la secuencia en la que 
; • plican los r::, ~todos, las entregas (documentos, informes, formas,etc.) 

se requierer .. íos controles que ayudan a asegurar la calidad y coordinar 
.:ambios y las guías que facilitan a los gestores del software establecer 

s esarrollo. 

r · iclo de vida ::.; aquel que requiere un enfoque sistemático, secuencial, 
e desarrollo dé: software que comienza en el .nivel del sistema Y.progr~sa 
e :~vés de sus d:·;ersas fases. . . 

e .l ciclo de vi e:¡ tiene las fases siguientes : 

·EFINICION 

·ESARROLLO 

i; .NTENIMIENTO 

ANALISIS PRELIMINAR 

PLANIFICACION 

ANALISIS DE REQUERIMIENTOS 

ANALISIS DE ESPECIFICACION 

DISEÑO 

CONSTRUCCION 

CORRECTIVO 

ADAPTATIVO 

AUMENTATIVO 

~. 
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ANALISIS Y DISEÑO. DE SISTEMAS DE COMPUTO 
TEMA I. ANALISIS DEL SISTEMA 
LECTURA: FASES DEL CICLO DE VIDA. 
El proceso de desarrollo del software contiene tres fases genéricas 
independientemente del paradigma de ingenier!a elegido. Las tres 
fases, definición, desarrollo y mantenimiento, se encuentran en 
todos los desarrollos de software, independientemente del área de 
aplicación, tamaño del proyecto o complejidad. 
La fase de definición se enfoca sobre el qué. Esto. es, durante la 
definición, el que desarrolla el software intenta identificar qué 
información ha de ser procesada, qué función y rendimiento se 
desea, qué ligaduras de diseño existen y qué criterios de 
validación se necesitan para definir un sistema correcto. Por 
tanto, han de identificarse los requerimientos claves del sistema 
y del software. Aunque los métodos aplicados durante la fase de 
definición variarán dependiendo del paradigma de ingenier!a del 
software aplicado, de alguna forma se producirán tres pasos 
especificas: 
Análisis del sistema. El análisis del sistema define el papel de 
cada elemento de un sistema informático, asignando finalmente el 
papel que jugará el software. 
Planificación del proyecto. Una vez que está asignado el ámbito del 
software, se asignan los recursos, se estiman los costes y se 
definen las tareas y planificación del trabajo. , 
Análisis de requerimientos. El ámbito definido para el software de 
la dirección, pero antes de comenzar a trabajar, es necesario 
disponer de una información detallada del dominio de la información 
y de la función del software. 
La fase de desarrollo se enfoca sobre el cómo. Esto es, durante el 
desarrollo, el que desarrolla el software intenta descubrir cómo 
han de diseñarse las estructuras de datos y arquitectura del 
software, cómo han de implementarse los detalles procedimentales, 
cómo ha de trasladarse el diseño a un lenguaje de programación y 
cómo ha de realizarse la prueba. Los métodos aplicados durante la 
fase de desarrollo variarán dependiendo del paradigma de ingenier!a 
del software aplicado. Sin embargo, de alguna forma se producirán 
tres pasos concretos: 
Diseño del software. El diseño traslada los requerimientos del 
software a un conjunto de representaciones (algunas gráficas, otras 
tabulares o basadas en lenguajes) que describen la estructura de 
datos, arquitectura y procedimiento algor!tmico. 
Codificación. Las representaciones del diseño deben trasladarse a 
un lenguaje arti"ficial, que da como resultados unas instrucciones 
ejecutables por la computadora. El paso de la codificación ejecuta 
esta traslación. 
Prueba del software. Una vez que el software se ha implementado en 
una forma ejecutable por la máquina, debe ser probado para 
descubrir los defectos que puedan existir en la función, lógica e 
implementación. 
La fase de mantenimiento se enfoca sobre el cambio que va asociado 
con una corrección de errores, adaptaciones requeridas· por ·la 
evolución del entorno del software y modificaciones debidas a los 
cambios de los requerimientos del cliente para reforzar o aumentar 
el sistema. La fase de mantenimiento replica los pasos de las fases 

'• 



de defin:i.ción y_ desarrollo,-pero-- en el contexto del so-ftware 
-_---exístente. Durante la fase de mantenimiento se encuentran tres 

tipos de cambios: 
corrección. Incluso con las mejores actividades para garantizar la 
calidad, es probable que el cliente descubra defectos en el 
software. El mantenimiento correctivo cambia el software para 
corregir los defectos •. 
Adaptación. Con el paso del tiempo es probable que cambie el 
entorno original (por ejemplo, CPU, sistema operativo, periféricos) 
para el cual se desarrolló el software. El mantenimiento adaptativo 
se traduce en modificación del software para acomodarlo a los 
cambios de su entorno externo. 
Aumento. Conforme se utiliza el 
reconocerá funciones adicionales 
añadirlas. 

software, el 
que podr1a 

cliente/usuario 
ser beneficioso 

Las fases y pasos relacionados descritos en esta-visión genérica de 
la ingeniarla del software, se complementan con varias actividades 
protectoras. Las revisiones se realizan durante cada paso para 
asegurar que se mantiene la calidad. La documentación se desarrolla 
y controla para asegurar que toda la información sobre el sistema 
y software estarán disponibles para un'uso posterior. El control de 
los cambios se instituye de forma que los cambios puedan ser 
mejorados y registrados. _ , . 
El método en cada caso puede variar de un paradigma a otro, pero_ el 
enfoque global que exige la definición, desarrollo y mantenimiento 
permanece invariable. Se puede realizar con disciplina y métodos 
bien definidos o de forma completamente desordenada. Pero habrá que 
realizarlos de alguna forma. '·-

r 

, ____ _ 
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TEMA 2. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS 

TEMA 2. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS 

Subtema 2.1 Fundamentos del Análisis de requerimientos 

Para realizar bien el desarrollo de software es esencial realizar una 
especificación completa de los requerimientos del mismo. 

Es importante realizar una especificación completa de los requerimientos 
del software, la tarea de análisis de requerimientos es un proceso de des
cubrimiento y refinamiento, de ahí la importancia de una buena 
especificación. 

El papel del desarrollador de software y del cliente es un papel activo, el 
cliente intenta reformular su concepto de la función y comportamiento de 
los programas en detalles concretos, el que desarrolla el software actúa 
como interrogador, consultor y el que resuelve los problemas. 

El analista. 

El analista ejecuta 'o coordina cada una de las tareas asociadas con el análisis 
de los requerimientos de software. 

El analista debe exhibir los siguientes rasgos de carácter : 

- Habilidad para comprender conceptos abstractos, reorganizados en 
divisiones lógicas y sintetizar "so.luciones" basadas en cada división. 

- Habilidad para entresacar hechos importantes de fuentes conflictivas o 
confusas. 

- Habilidad para comprender entornos de usuario/cliente. 

- Habilidad para aplicar elementos hardware y/o software a entornos de 
usuario/ cliente. 

, . - Habilidad par comunicarse bien en forma escrita y verbal. 

·.:Los individuos que se paran excesivamente en los detalles con frecuencia 
pierden de vista el objetivo global de los programas. Los requerimientos del 
software deben ser descubiertos de una manera "descendente"; las funciones 

·.importantes, interfaces e información deben comprenderse completamente 
antes de que se especifiquen los detalles de las capas sucesivas. 

Los problemas subyacentes al análisis de requerimientos son atribuibles a 
muchas causas: · 

..... ; 
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TEMA 2. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS 

-,br-e comunic~ción :--Est-o hace difícil la adquisición de la información. 

~ cnicas y he r: amientas inadecuadas Esto produce especificaciones in
cuadas o imr :ecisas. 

"ndencia a a e .Htar el análisis de requerimientos : Conduce a un ·análisis · 
~ table. 

:1 fallo en cor: :iderar alternativas antes de que sé especifique el software. 

n.cipios del a: ilisis. 

t ia método d, análisis tiene una única notación y punto de vista. Sin 
.: 'nrgo, todos . JS métodos de análisis están relacionados por un conjunto. 
e principios fu:·.damentales : 

: 

el dominio ;_e la información, así como el dominio funcional de un 
.!:Jlema debe ''!r representado y comprendido. 

- el problema·: ~be subdividirse en forma que se descubran los detalles de 
·· 'manera pro.resiva (o jerárquica).· 

:)eben desarr 'liarse las representaciones lógicas y físicas del sistema. · 

:ciendo refe: éncia .un poco al dominio de la información. Todas las 
· .icaciones del ;oftware pueden colectivamente llamarse procesamiento de 

:os. Este tér.:nino contiene la clave de lo que entendemos por re
" rimientos d ~ ~ software. El software se construye para procesar datos, 
:o transform~: datos d~ una forma a otra; esto es, para aceptar entrada, 

.. n.ipularla de :: lguna forma y producir una salida. 

·;·amos ahora :: la construcción de prototipos del software 

" : algunos case; es posible aplicar los principios de análisis fundamental y 
·:·. rivar a una especificación en papel del software desde el cual pueda 

·;arrollarse ur. di.seño. En otras situaciones, se va a una recolección de los 
r. querimientos. se aplican los principios de análisis y se construye un 

·Jdelo de software, llamado prototipo, según las apreciaciones del cliente 
'- del que lo desarrolla. Finalmente, hay circunstancias que requieren la 
e :1s trucción de un prototipo al comienzo del análisis, puesto que el modelo 
<' el único me di:> mediante el cual los requerimientos pueden ser derivados 
"' ectivamente. 

Fcrfil de las especificaciones de los Requerimientos del Software. 

DECFI .- 5 - CECAFI 
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TEMA 2. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS 

La especificación de requerimientos de software se produce en la 
. culminación de la tarea de análisis. La función y comportamiento asignados 
al software como parte de la ingeniería de sistemas se refina estableciendo 
una descripción completa de la información, una descripción funcional 
detalla, una indicación de los requerimientos de rendimiento y las ligaduras 
de diseño, unos criterios de validación apropiados y otros datos pertinentes 
a los requerimientos. 

Subtema 2.2 Métodos de Análisis de Requerimientos. 

Las metodologías de análisis de requerimientos combinan procedimientos 
sistemáticos con una notación única para analizar los dominios de 
información y funcionalidad de un problema de software. En esencia, los 
métodos de análisis de requerimientos del software, facilitan al ingeniero 
de software aplicar principios de análisis fundamentales, dentro del contex
to de un método bien definido. 

Todos los métodos pueden ser evaluados en el contexto de las siguientes 
características comunes : 

1 ) mecanismos par.a el análisis del dominio de la información 

2 ) método _de representación funcional 

3 ) definición de interfaces 

4 ) mecanismos para subdividir el problema 

5 ) soporte de la abstracción 

6 ) representación de las visiones físicas y lógicas 

La mayoría de los métodqs de análisis permiten al analista evaluar la repre
sentación física de un problema antes de derivar a la solución lógica. 

Métodos de análisjs orientados al flujo de datos. 

Sallda1 

Entrada" 

Flujo de lnfonnación. 
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TEMA 2. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS 

- -----· 
- -(fig 5~ 1) Una técnica para- representar el flujo de información a través del 

sistema basado en computadora lo podemos ver en esta figura. La función 
global del sistema se representa como una transformación sencilla de la 
información, representada en la figura como una burbuja. Una o más 
entradas, representadas como flechas con etiquetas, conducen la 
transformación para producir la información de salida. 

Un diagrama de flujo de datos (DFD), es una técnica gráfica que describe el . 
flujo de información y las transformaciones que se aplican a los datos, 
conforme se mueven de la entrada a la salida. 

2 

Almacén de datos 

' (fig 5.2) La forma básica de un DFD lo podemos ver en esta figura. El DFD 
puede usarse para representar un sistema o software a cualquier nivel de 
abstracción. Además pueden particionarse en niveles que representan flujo 
incremental de información y detalle funcional. 

D 
o 
r-) 

'\( 

Entidad externa: 

Proceso: 

Flujo de datos: · 

Una fuente de entradas al sistema, 
o ruante de ~lides del sistema 

Ejecuta alguna transfonnación 
de sus datos de entrada, produciendo 
sus datos de salida 

Se usa para conectar los procesos 
entre si, a las fuentes o a los sumideros: 
la ·cabeza da las fechas indica 
la dirección de transferencia de los datos 

AJmacén de datos: Un depósito de datos; la cabeza 
de las flechas indica las entradas 
y salidas al almacén 

(fig 5.3) La simbología de un DFD la podemos ver en esta figura. Se utiliza 
un rectángulo pará representar una entidad externa, esto es, un elemento 
del sistema (por ejemplo una persona). Un círculo representa un proceso o 
transformación que se aplica a los datos y que los cambia de alguna forma. 
Una flecha representa uno o más elementos de datos. Todas las flechas de 
un diagrama de flujo de datos deben estar etiquetadas. Una doble línea 
representa un almacenamiento de datos (información almacenada que es 
usada por el programa). Debido a la excepcional simplicidad de la 
simbología del DFD es una de las razones por las que las técnicas de análisis 
orientadas al flujo de datos son tan ampliamente usadas . 

...... : 
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TEMA 2. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS 

Métodos orientados a la estructura de datos. 

Puesto que el dominio de la información para un problema de software 
comprende el flujo de datos, el contenido de datos y la estructura de datos. 
Los métodos de análisis orientados a la estructura de datos representan los 
requerimientos del software enfocándose hacia la estructura de datos en vez 
de al flujos de datos. Aunque cada método orientado a la estructura de datos 
tiene un enfoque y notación distinta, todos tienen algunas características en 
común como son: . 

Primero, todos asisten al analista en la identificación de los objetos de 
información clave (también llamados entidades) y operaciones (también 
llamadas acciones o procesos) 

Segundo, todos suponen que la estructura de la información es jerárquica 

Tercero, todos requieren que la estructura de datos se represente usando la 
secuencia, selección y repetición. (vistas anteriormente) 

y cuarto, todos dan un conjunto de pasos para transformar una estructura de 
datos. jerárquica en una estructura de programa. 

Dentro de los métodos orientados a la estructura de datos, el desarrollo de 
sistemas estructurados de datos (DSED), también llamado metodología de 
Warnier-Orr, se basa en el trabajo sobre análisis del dominio de 
información, realizado por J. D. Warnier. Warnfer desarrollo una notación 
para representar la jerarquía de la información usando las tres construc
ciones : 

1 ) Secuencia 

2 ) Selección 

3 ) Repetición 

El diagrama de JVarnier facilita al analista representar jerarquías de 
información de una manera compacta. Se analiza el dominio de la 
información y representa la naturaleza jerárquica de la salida. 

El método, comprende todos los atributos del dominio de información: 
flujo, contenido y estructura de datos. Para ilustrar la notación y dar una 
visión general del método de análisis. 

·~' 
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TEMA 2. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS 

JUerimie-nto-s de las bases de datos 

término de ,, ase de datos actualmente se ha convertido en uno de los 
:hos tópicos jel campo de las computadoras. Podemos definir una base 
datos como una colecCión de información organizada de forma que 
dita el acces :, análisis y creación de informes._ 

análisis de r: =iuerimientos para una base de datos incorpora las mismas 
:!as que el 2:·. ilisis de requerimientos del software. Es necesario un con
: o estrecho :: )n el cliente; es esencial la identificación de las funciones 

.nterfaces; , .! requiere la especificación -del flujo, estructura y 
-.ciatividad d:: la información y debe desarrollarse un documento formal 
los requerim:entos. 

. .. 

, 
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TEMA II. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS 
LECTURA: AREAS DEL ANALISIS DE REQUERIMIENTOS. 
El análisis de requerimientos puede dividirse en cuatro áreas: 

1) reconocimiento del problema. 
2) evaluación y s1ntesis 
3) especificación y 
4) revisión 

Inicialmente, el analista estudia la especificación del sistema (si 
existe) y el Plan del Proyecto. Es importante comprender el 
contexto del sistema y revisar el ámbito de _los programas que se 
uso para generar las estimaciones de la planificación. 
Posteriormente, debe establecerse la comunicación necesaria para el 
análisis, de forma que se asegure el reconocimiento del problema. 
El analista debe establecer contacto con el equipo técnico y de 
gestión del usuario/cliente y con la empresa que vaya a desarrollar 
el software. El gestor del programa puede se:-··ir como coordinador 
para facilitar el establecimiento de los cam. JS de comunicación. 
El objetivo del analista es reconocer los e .. :nentos básicos del 
programa tal como lo percibe el usuariofclier .a. 
La evaluación del problema y la s1ntesis de la sólución es la 
siguiente área principal de trabajo del análisis. El analista debe 
evaluar el flujo y estructura de la información, refinar en detalle 
todas las funciones del programa en detalle, establecer las 
caracter1sticas de la interface del sistema y descubrir las 
ligaduras del diseño. Cada una de las tareas sirven para describir 
el problema de forma que pueda sintetizarse un enfoque o solución 
global. 
Por ejemplo, un importante suministrador de materiales de 
fontaner1a necesita un sistema de control de inventario. El 
analista encuentra que los problemas con el sistema manual actual 
incluyen: 
1) imposibilidad de obtener rápidamente el estado de una 
componente. 
2) dos o tres d1as de tiempo medio para actualizar un archivo de 
tarjetas y -~---

3) múltiples reórdenes del mismo vendedor debido a que no hay forma 
'·de asociar vendedores como componentes, etc. Una vez que se han 

identificado los problemas, el analista determina qué información 
va a ser producida por el nuevo sistema y qué datos se le 
suministrarán al sistema. Por ejemplo, el cliente desea un informe 
diario que indique los elementos que se han tomado del inventario 
y cuántos elementos similares permanecen. el cliente indica que los 
empleados del inventario registrarán el número de identificación de 
cada pieza cuando dejen el área de inventario. 
Hasta la evaluación de los problemas actuales y de la información 
deseada (entrada y salida), el analista comienza por sintetizar una 
o más soluciones. Un sistema basado en un terminal en linea 
resolverá varios problemas, pero parece que se va a necesitar un 
sistema de gestión de base de datos, pero ¿está justificada la 
necesidad de asociatividad el usuario/cliente? El proceso de 
evaluación y sintesis continúa hasta que el analista y el cliente 
creen que el software puede ser especificado adecuadamente para la 
fase de desarrollo. 
En una etapa no es posible hacer una especificación detallada.·· El 
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cliente puede 'o estar seguro de precisar bien lo que quiere. El 
c¡e desarrolle .;,1 software puede no estar seguro de que un enfoque 
c.:Jncreto sea . .-'ropiado para realizar la función y comportamiento 
.:!seado. Por· éstas razones puede presentarse un enfoque 
:ternativo, amado construcción de prototipos, para el análisis 
= requerimie :os. ( 'Se tratará la construcción de prototipos más 
:!elante). 
-~s tareas as· iadas con el análisis y especificación existen para 
ar una rep::- .;,ntación del programa que pueda ser revisada y 

·:orobada por cliente. En un mundo ideal el cliente desarrolla 
.:1a Especif ic.· · i.ón de Requerimientos del Software completamente por 
.-i mismo. Est se presenta raramente en el mundo real. En el caso 
-.. cjor, la es :=ificación se desarrolla conjuntamente entre el 
"liente y el · ~cnico. 
_·:-~a vez cr~ se hayan descrito las funciones básicas, 
:omportamien':· interface e información, se especifican los 
c::-iterios de 'llidación para demostrar una comprensión de una 
:orrecta imp: ·antación de los programas. Estos criterios sirven 
~:>mo base pe: ' hacer la prueba durante el desarrollo de los 
::rogramas. F: 'l. definir las caracteristicas y atributos del 
30ftware se e ~ribe una especificación de requerimientos formal. 
_:_demás, para . os casos en los que se desarrolle un prototipo se 
cealiza un Ma:. al de Usuario Preliminar. 
=uede parecer .:-~necesario desarrollar un manual de usuario en una 
=tapa tan teJ:.; :ana ·del proceso de desarrollo. Pero de hecho, este 
:oorrador de ¡:;_ .ual de usuario fuerza al analista a tomar el purito 
Je vista de usuario del software. El manual permite al 
-~suariofclier.: , revisar el software desde una ·perspectiva de 
ingenieria hu:: .-na y .frecuentemente produce el comentario: "La idea 
es correcta, . ero ésta no es la forma en que pensé que se podr.ia 
hacer esto".- Es mejor descubrir tales comentarios lo más 
tempranamente _:.or.ible en el proceso. 
Los documente del análisis de requerimientos (especificación y 
manual de usu: io) sirven como base para una revisión conducida por 
el cliente y .-1 técnico. La revisión de los requerimientos casi 
siempre prodc:. e modificaciones en la función, comportamiento, 
representacióc de la información, ligaduras o criterios de 
validación. Ac-emás, se realiza una nueva apreciación del Plan del 
Proyecto Soft-'l.re para determinar si las primeras estimaciones 
siguen siendo •;álidas después del conocimiento adicional obtenido 
durante el análisis. -

, 
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LECTURA: ANALISIS ORIENTADO AL OBJETO. 
El diseño orientado al objeto (DOO), como otras metodolog1as de 
diseño orientadas a la información, crea una representación del 
dominio del problema en el mundo real y lo transforma en un dominio 
de solución que es software. A diferencia de otros métodos , el 000 
da como resultado un disei'\o que interconexiona los objetos de 
datos (elementos de datos) y las operaciones de procesamiento, de 
forma que modulariza la información y el procesamiento en vez de 
sólo el procesamiento. 
La naturaleza única del disei'\o orientado al objeto está ligada a su 
habilidad para construir, basándose entres conceptos importantes de 
diseño del software: abstracción, ocultación de la información y 
modularidad. Todos los métodos de diseño buscan la creación de 
software que exhiba estas caracter1sticas fundamentales, pero sólo 
000 da un mecanismo que fac.lita al disei'lador adquirir los tres sin 
complejidad o compromiso. 
Or1genes del diseño orientado al objeto. 
Los objetivos y las operaciones no son un nuevo concepto de 
programación, pero s1 lo es el diseño orientado al objeto. En los 
primeros d1as de la computación, los lenguajes ensambladores 
facilitaban a los programadores la utilización de las instrucciones 
máquina (operadores) para manipular los elementos de datos 
(operandos). El nivel de abstracción que se aplicaba al dominio de 
la solución era muy bajo. · 
Conforme aparecieron los lenguajes de programación de alto nivel 
(por ejemplo Fortran, algol, cobol, etc) los objetos y operaciones 
del espacio de problemas del mundo real pod1an ser modelados 
mediante datos y estructuras de control predefinidas, que estaban 
disponibles como partes del lenguaje de alto nivel. En general, el 
disei'lo de software se enfocaba sobre la representación del detalle 
procedimental. usando el lenguaje de programación elegido. Los 
conceptos de disei'lo, tales como refinamientos sucesivos de una 
función, modularidad procedimental y, posteriormente, programación 
estructurada, fueron introducidos entonces. 
Durante los años 1970, se intrudujeron conceptos tales como 
abstracción y ocultación de la información y, emergieron métodos de 
diseño conducidos por los datos, pero los que desarrollaban 
software aún se encontraban sobre el proceso y su representación. 
Al mismo tiempo, los lenguajes de alto nivel modernOs (por ejemplo 
Pascal) introdujeron una variedad mucho más rica de tipos y 
estructuras de datos. 
Aunque los lenguajes .de alto nivel convencionales (lenguajes a 
partir de Fortran y algol) evolucionaron durante los ai'\os 1960 Y 
1970, los investigadores estaban trabajando mucho sobre una nueva 
clase de lenguaje de simulación de prototipos, tales como Simula y 
Smalltalk. En .estos lenguajes, la abstracción de datos tenia una 
gran importacia y los problemas del mundo real se representaban 
mediante un conjunto de objetos de datos, a los cuales se les 
añad1a el correspondiente conjunto de operaciones. El uso de estos 
lenguajes ·era radicalmente diferente del uso de los lenguajes más 
convencionales. 
El método del diseño orientado al objeto ha emergido durante los 
últimos 17 años. Los primeros trabajos en diseño de software 
pusieron la base estableciendo la importancia de la abstracción, 
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-ocultación de -la información y dEf Ta modularidad ·en la calidad del 
software. En algunos aspectos, los métodos de diseño orientados a 
estructuras de datos tales como Desarrollo de · Sistemas 
Estructurados de Datos (DSED) y Desarrollo de Sistema de Jackson 
(DSJ) , pueden verse como orientados al objeto. 
Durante los años 1980 la rApida evolución de los lenguajes de 
programación Smalltalk y Ada causaron un creciente interés en DOO. 
En las primeras discusiones sobre el método para conseguir un 
diseño orientado al objeto. Abbott mostró "cómo el anAlisis de 
sentencias en lenguaje natural del problema y sus solución, pueden 
usarse como guia para desarrollar la parte visible de un paquete 
útil (un paquete ütil que tenga los datos y procedimientos que 
operan sobre ellos) y el algoritmo particular para un problema 
dado". Booch extendió el trabajo de Abbott y ayudó a popularizar el 
concepto de diseño orientado al objeto. Hoy el ooo se estA usando 
en aplicaciones de diseño de software que van desde animaciones de 
grAficos por computadora a las telecomunicaciones. 
Conceptos del diseño orientado al objeto. 
Como otros métodos de diseño, el DOO introduce un nuevo con junto 
de terminologia, notación y procedimientos para la derivación de un 
diseño del software.· 
La función del software es relacionada cuando una estructura de 
datos (de distintos niveles de complejidad) es manipulada mediante 
uno o mAs procesos, de acuerdo con un procedimiento definido 
mediante un algoritmo estAtico y órdenes dinAmicas. Para conseguir 
un diseño orientado al obj etc, se debe establecer un mecani:smo 
para: 

1) la representación de la·estructura de datos, 
2) La e'specificación del proceso y 
3) El procedimiento de llamada. 

Un objeto es una componente del mundo real que se transforma en el 
dominio del software. En el contexto de un sistema basado· en 
computadora, un objeto es normalmente un procedimiento o éonsumidor 
de información o un elemento de información. Por ejemplo, objetos 
tipicos pueden ser: mAquinas, órdenes, archivos, visualizaciones, 
conmutadores, señales, cadenas alfanuméricas o cualquier otra 
persona, lugar o cosa. Cuando un objeto se transforma en una 
realización software, consta de una estructura de datos privada y 
procesos, llamados operaciones o métodos, que pueden transformar 
legitimamente la estructura de datos. Las operaciones contienen el 
control y las construcciones procedimentales que pueden ser 
llamadas mediante un mensaje una petición al objeto para que 
ejecute una de 'sus operaciones. La realización software de un 
objeto se muestra en la figura (fig 
9. 1) . 
Refiriéndose a la figura, un objeto del mundo real (un diccionario) 
se transforma en una realización software para un sistema basado en 
computadora. La realización software de un diccionario exhibe una 
estructura de datos privada y las operaciones relativas a ella. La 
estructura de datos puede tomar la forma descrita mediante 
diagramas de Warnier-orr de la figura (fig 9.2). Las entradas del 
diccionario estAn compuestas de palabras, una guia de pronunciación 
y una o mAs definiciones .. Un dibujo o diagrama puede estar también 
contenido dentro de una entrada. El diccionario de objetos también 
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:iene un c:mjunto de operaciones que 
:;entos de la estructura de datos. La parte 
ca estructu: a de datos y el conjunto de 
·uctura de c. 'tos. 

puede procesar los 
privada de un objeto 
operaciones para la 

;bj eto tier .• ·· también una parte compartida que es su interfaz. · 
mensajes se. mueven a través de la interfaz y especifican qué 

:aciones de" objeto se desean, pero no cómo se va a realizar la 
.·ación. El ~bjeto que recibe un mensaje determina cómo se 
~ementa la .,eración solicitada . 
. niendo un ·'"jeto con una parte privada y dando mensajes para 
tar al proc-: .samiento adecuado, se consigue la ocultación de la 
•rmación; ":· to es, los detalles de la implementación están 
~tos a todc .: los elementos del programa exteriores al objeto. 
objetivos ~- sus operaciones dan una modularidad inherente; esto 
los elemen:. os del software (datos y procesos) se agrupan junto 
los mecani:::1os de interfaces bien definidos. 

3Sta forma a tiene que el análisis orientado al objeto puede 
:ribirse de ca siguiente forma: 

El softwa. o asignado (o el sistema entero) se describe u'sando 
una est:::~ ... egia informal. La estrategia no es más que una 
descripci :.'1 en lenguaje natural de la solución del problema 
que hay q.a resolver, mediante el software representado a un 
nivel co:-•. •. ~stente de detalle. La estrategia informal puede ser 
estableci , en forma de párrafos sencillos, gramaticalmente 
correctos 
Los obje:: . ·:os se determinan subrayando cada nombre o cláusula 
nominal introduciéndolo en una tabla·· sencilla. Deben 
anotarse ·.os sinónimos. Si se requiere que el objeto se 
implemen7 · como una solución, entonces es·parte del espacio de 
solución; 2n otros casos, si un objeto es necesario sólo para 
describi: ·J.na solución, es parte del espacio del problema. 
Los atrit ::os de los objetos se identifican subrayando todos 
los adje: ··:os y luego asociándolos con sus objetos respectivos 
(nombres: 
Las oper •. :. iones se determinan subrayando todos los verbos, 
frases vec ·"ales y predicados (una frase verbal indica un test 
condicior. l) y relacionando cada operación con el objeto 
apropiadc 
Los atri'c .. tos de las operaciones se identifican subrayando 
todos los adverbios y luego asociándolos con sus operaciones 
respecti<; ·s (verbos) . 

. :3. ilustrar .•.l método de análisis orientado al objeto, considere 
siguiente 1:.-:x\:o: 

El softwc,;~ SCCT recibirá la información de entrada de un 
lector de -::ódigo de barras a intervalos de tiempo que estén de 
acuerdo e:.:. n la velocidad de la cinta transportadora. Los datos 
del códi .:~.) de barras se decodificarán en un formato de 
identifi<;: :ción de caja. El software examinará una base de 
datos de .:nas 1000 entradas para determinar la posición del 
cubo apr~,:-iado para la ~ que actualmente está en el lector 
(estaciór de clasificación). SE usará una lista FIFO para 
tomar not~ de las posiciones de envio de cada caja conforme se 
mueve pe~· la estación de clasificación • 
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- El software SCCT recibirá también entrada de un tacómetro de 
pulsos que se usará para sincronizar la senal de control con 
el mecanismo de envio. Basándose en el nÚlllero de pulsos que se 
generarán entre la estación de clasificación y el envio, el 
software producirá una seftal de control a la estación de envio 
indicando la posición correspondiente de la caja ... 

Analizando un poco el texto anterior muchos de los nombres 
subrayados indican que residen en el espacio del problema y n o son 
necesarios para la implementación del programa. Otros nombres, 
tales como datos del código de barra, posición del cubo y señal de 
control, residen en el espacio de la solución e introducen en la 
tabla de objetos y operaciones. Siguiendo el procedimiento de 
análisis orientado al objeto, se subrayan a continuación todos lo 
adjetivos y se colocan en la tabla como se muestra en ella. 
cuando uno de los objetivos representa un elemento de información 
que debe ser procesado por el programa. Para determinar las 
funciones de procesamiento, debemos aislar todas las operaciones. 
Por lo que siguiendo el procedimiento de análisis: 

El software SCCT recibirá la información de entrada de un 
lector de código de barras a intervalos de tiempo conforme a 
la velocidad de la cinta transportadora. Los datos del código 
de barras se decodificarán en un formato de identificación de 
caja. El software examinará una base de datos de unas 1000 
·entradas para determinar la posición apropiada del cubo para 
la caja que ;actualmente está en el lector (estación· de 
clasificación):. Se usará una. lista FIFO para tomar nota de las 
posiciones de envio de cada caja conforme s·e mueve por la 
estación de clasificación •. ·, 
El software SCCT recibirá también entrada de un tacómetro·de 
pulsos que se usará para sincronizar la señal de control con 
el mecanismo de envio. Basándose en el nÚlllero de pulsos que se 
generarán entre la estación de ordenación envio, el software 
producirá una señal de control a la estación de envio 
indicando la posición correspondiente de la caja ... 

...... ; 
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Objeto 

Datos 
Posición 
Señal 
Entrada 
Lista 
Posiciones 
Intervalos 
Formato 
Base de datos 
Pulsos 

TABLA 
OBJETOS Y OPERACIONES 

Atributo 

C6digo de caja 
caja 
Control 
Tac. pulso 
FIFO 
Envio 
Tiempo 
Id. caja 
1000 entradas 
Tac. 

Operaci6n correspondiente 

Decodificador 
Determinar 
Sincronizar, producir 
Recibir 
Tomar nota 
Tomar nota 
Conformar 
Decodificar 
Examinar 
Generado 

Algunas de las operaciones anotadas pertenecen al espacio de 
soluci6n (por ejemplo recibir, buscar, producir) mientras que otras 
son parte del espacio del problema (por ejemplo sincroniza). Las 
operaciones del espacio de soluci6n se añaden a la tabla de objetos 
y operaciones. 
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URA: CONST?:.iCCION DE PROTOTIPOS. 
~álisis det~ ser conducido independientemente del paradigma de 
~ier1a de :oftware aplicado. Sin embargo, la forma que ese 
isis tomar~ puede variar. En algunos casos es posible aplicar 

principio·,, de análisis fundamental y derivar a una 
~ificación en papel del software desde el cual pueda 

· crollarse ·e¡-¡ diseño. En otras situaciones, se va a una 
·lección de los requerimientos, se aplican los principios de 
.isis y s¿ construye un modelo de software, llamado un 
·o tipo, se e; e~ las apreciaciones del cliente y del que lo 
xrolla. F. 'almente, hay circunstancias que requieren ·1a 
·.trucción d, un prototipo al comienzo del análisis, puesto que 
",odelo es o. · único medio mediante el que los requerimientos 
:en ser de:- . :ados efectivamente . 
. odelo ente~. :es se transforma en una producción de ¡;oftware. En 
:os casos ( ·· ~nque no todos), la construcción de un prototipo, 
:olado posib:. ;mente con métodos de análisis sistemáticos, es una 
.:.a efectiva le ingenier1a del software. 
os los proy ~tos de ingenier1a del software comienzan con una 
.ción del e .~ente. La petición puede estar en la forma de una 
'ria que de~· ·:cibe un problema, un informe que define un conjunto 
;bjetivos e: :.erciales o del producto, una Petición de Propuesta 
.cal de una =· ,·encia o compañia exterior, o una Especificación del 
:ema que ha ~signado una función y comportamiento al software, 
o un elemec. ·.o de un sistema basado en computadora. Suponiendo 
existe una "etición para un programa de una de las formas pé.ra 

e ~truir un :e·::ototipo del software se aplican los siguientes 
p C•S: 

F · .) 1. Eval·~ •.:: la petición del software y determinar si el 
p ;rama a de·.'· =.rrollar es un buen candidato para construir. un 
p :otipo. Nc todos los programas son adecuados para 'la 
e: ~trucción 3.e prototipos. Varios factores de candidatura de 
e ;trucción '.e prototipos pueden ser definidos: ·área "de 
a ccación, e: :plejidad, de la aplicación, caracter1sticas del 
e ~nte y cara ·c~er1sticas del proyecto. 
e cdo a que e. cliente debe interaccionar con el prototipo en los 
l: ~mes pasos, es esencial que: 

1) El cl.'.-'nte participe en la evaluación y refinamiento del 
prototipc 
2) El clic:.<te sea capaz de tomar decisiones de requerimientos 
de una fc:·ma oportuna. 

F 1lmente, la naturaleza del proyecto de d,esarrollo tendrá una 
f ::te influenciá en la eficacia del prototipo. 
p J 2. Dado un proyecto candidato aceptable, el analista 
¿ :J.rrolla una representación abreviada de los requerimientos. 
¡._ ·· ~s de que p·_¡eda comenzar la construcción de un prototipo, el 
a: Lista debe =~presentar los dominios funcionales y de información 
d• programa y iesarrollar un método razonable de partición. 
p :J 3. Despué~ de que se haya revisado la representación de los 
r ·. · •.Jerimientos. se crea un conjunto de especificaciones de diseño 
a; . eviadas par:. el prototipo. El diseño debe ocurrir antes de que 
e .. ience la co~.strucción del prototipo. Sin embargo, el diseño de 
u· :;>rototipo s,e cmfoca normalmente hacia la arquitectura a ~ivel 
s· .. e.cior y a los aspectos de diseño de datos, en vez de hac1a el 
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diseño procedimental detallado. 
PASO 4. El software del prototipo se· crea, prueba y refina. 
Idealmente, los bloques de construcción de software preexistentes 
se utilizan para crear el prototipo de una forma rápida. Debido a 
que tales bloques construidos raramente existen. Alternativamente 
pueden usarse · herramientas de construcción de prototipo~ 
especializadas para asistir al analista/diseñador en la 
representación del diseño y traducirlo a una forma ejecutable . 

. Si la implementaci6n de un prototipo que funcione es impracticable, 
el escenario de construcción de prototipos puede aün aplicarse. 
Para las aplicaciones interactivas con el hombre, es posible 
frecuentemente crear un prototipo en papel que describa la 
interacción hombre-máquina (preguntas, presentaciones, decisiones, 
etc.) usando una serie de hojas de historia. Cada hoja de historia 
contiene una representación de una imagen de la pantalla con texto, 
que describe la interacción entre la máquina y el usuario. El 
cliente revisa las horas de historia, obteniendo una perspectiva de 
usuario de la operación del software. 
PASO 5. Una vez que el prototipo ha sido probado, se presenta al 
cliente, el cual "conduce la prueba" de la aplicación y sugiere 
modificaciones. Este paso es el nücleo del método de construcción 
de prototipo. Es aqu1 donde el cliente puede examinar una 
representación implementada de los requerimientos del programa, 
sugerir modificaciones que harán al programa cumplir mejor las 
necesidades reales. 
PASO 6. Los pasos 4 y 5 se repiten iterativamente hasta que todos 
los requerimientos estén formalizados o hasta. que el prototipo haya 
evolucionado hacia un sistema de producci6n. El paradigma. de 
construcción del prototipo puede ser conducido con uno o dos 
objetivos en mente: 

1) el prop6sito del prototipo es establecer un conjunto de 
,requerimientos formales que pueden luego ser traducidos en la 
producci6n de programas mediante el uso de métodos y técnicas 
de ingenier1a de programaci6n, o 
2) el prop6sito de la construcci6n del prototipo es 
suministrar un continuo que pueda conducir al desarrollo 
evolutivo de la producci6n del software. Ambos métodos tienen 
sus méritos y ambos crean problemas. 

Métodos y herramientas para la construcci6n de prototipos. 
Para que la construcci6n de prototipos de software sea efectivo, .un 
prototipo debe desarrollar rápidamente, de forma que el cliente 
pueda comprobar los resultados y recomendar cambios. Para conseguir 
una construcci6n'rápida de prototipo, existen tres clases genéricas 
de métodos y herramientas: Técnicas de la cuarta generación, 
componentes de software reusables, especificaci6n formal y entornos 
de construcci6n de prototipo. 
TECNICAS DE LA CUARTA GENERACION. Las técnicas de la cuarta 
generaci6n (4GT) comprenden un amplio repertorio de lenguajes de 
informes y preguntas de base de datos, generadores de programas y 
aplicaciones y otros lenguajes no procedimentales de muy alto 
nivel. Debido a que las 4GT facilitan al ingeniero de programaci6n 
general, c6digo ejecutable rápidamente, son ideales para la 
construcci6n rápida de prototipos. Desafortunadamente, el dominio 
de aplicación de las 4GT está actualmente limitado a sistemas de 
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informaci6n comercia fes. 

COMPONENTES DE SOFTWARE REUSABLES. Otro método para la c9nstrucción 
rápida de prototipos es ensamblar, en vez de· construir, el 
prototipo usando un conjunto de componentes software existente. Una 
componente software puede ser una estructura de datos (o base de 
datos) o una componente arquitectónica software (por ejemplo un 
programa o una componente procedimental (es decir, un módulo). En 
cada caso, la componente software debe ser diseñada en forma que 
facilite el ser reusada sin conocer los detalles de su 
funcionamiento interno. Debe observarse que un producto software 
existente puede ser usado como un prototipo para un "nuevo, 
mejorado" producto competitivo. De alguna forma, esto es una forma 
de reusabilidad para la construcción de prototipos de software. 
ESPECIFICACION FORMAL Y ENTORNOS PARA LA CONSTRUCCION DE 
PROTOTIPOS. se han desarrollado varios lenguajes de especificación 
formal para reemplazar las técnicas de especificación en lenguaje 
natural. Hoy, los desarrolladores de estos lenguajes formales están 
en el proceso de desarrollar entornos interactivos que: 

1) facilite al analista crear interactivamente una 
especificación basada en el lenguaje de un sistema o software; 
2) llame a herramientas automáticas que traduzcan las 
especificaciones basadas.en lenguajes en código ejecutabfe y 
3) faciliten al cliente utilizar el código ejecutable del 

·prototipo para refinar los requerimientos formales. 
La forma de especificar tiene mucho que ver con la calidad de· la 
solución. Los ingenieros de software· que ise, han esforzado en 
trabajar ·con especificaciones incompletas~ incon'sistentes o mal ' 
establecidas han ·experimentado' la frustacióh y· confusión que 
invariantemente se produce. Las consecuencias se padecen en ·la 
calidad, oportunidad y completitud del·software resultante. 
Las técnicas de análisis pueden conducir a una especificaciori·'· en 
papel que contenga las descripciones gráficas y el lenguaje natural 
de los requerimientos del software. La construcción de prototipos 
conduce a una especificación ejecutable, esto es, el prototipo 
sirve como una representación de los requerimientos. Los lenguajes 
de especificación formal conducen a representaciones formales de 
los requerimientos que pueden ser verificados o analizados . 
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LECTURA: BASES DE DATOS. 
Un sistema de base de datos. 
Se puede definir un sistema de base de datos como un sistema de 
mantenimiento de registros, basado en computadoras, es decir, un 
sistema que de manera general registra y mantiene información de 
importancia para la organización donde el sistema opera. 
Un sistema de base de datos tiene cuatro componentes principales: 
datos, hardware, software y usuarios. 

Datos 
Se refieren a los valores registrados dentro de la base de datos. 
Es importante distinguir entre "datos" e información" ya que no 
siempre significan lo mismo. Un dato, simplemente es un valor 
(número, letras, •.. ) mientras que la información es el significado 
de esos valores según el sentido que les dé el usuario. Los datos 
se dividen en una o más bases de datos, pero didácticamente es 
válido suponer que existe una sola base de datos. 

-
Hardware 
Se compone de los volúmenes de almacenamiento secundario (discos, 
tambores), ... ) donde se encuentra la base de datos junto con 
dispositivos asociados (unidades de control, canales, ... ). 

Software 
Es un sistema de administración de bases de datos o DBMS y existe 
entre el usuario y la base de datos f1sica. Este DBMS maneja todas 
las solicitudes de acceso a la base de datos y protege a los 
usuarios contra los detalles a nivel hardware apoyando las 
operaciones del usuario. 

Usuarios 
Se pueden considerar diversos tipos de usuarios. 
Existe el usuario programador de apJ.~caciones quien escribe 
programas de aplicación que' utilicen bases de datos. Dichos 
programas recuperan información, crean información, suprimen o 
cambian información, y en general operan con los datos de todas las 
maneras posibles. 
El· usuario final es quien accesa la base de datos desde una 
terminal. Dicho acceso lo realiza a través de un lenguaje de 
consulta con el cual puede realizar todas las funciones de 
recuperación, creación, modificación y supresión de la información 
contenida en la'base de datos. 
El usuario administrador de Bases de Datos o DBA es quien organiza 
el sistema para un desempeño adecuado y le hace los ajustes 
necesarios al cambiar los requerimientos. 

Objetivos de los sistemas de bases de datos 
El objetivo primordial de un sistema de base 
proporcionar a la empresa un control centralizado 
Dicho control trae consigo diversas ventajas: 

Control de la Redundancia. 

de datos es 
de sus datos. 

Se evita que cada aplicación tenga sus propios archivos 

/< 
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(Redundancia=Información repetida).-~ La Redundancia prop~c~a un 
desperdicio del espacio de almacenamiento. En ocasiones, la 
redundancia no se elimina totalmente (por rabones técnicas o 
comerciales) sin embargo se controla y el sistema debe 
responsabilizarse de propagar las actualizaciones que se le hagan 
a los datos. · · 

Evitar Inconsistencias. 
Cuando en un sistema de bases de datos, existe redundancia, hay 
duplicidad de datos. Esta duplicidad puede or~g~nar que en 
determinado momento una actualización no se propague correctamente 
y se dé la inconsistencia de datos. En este momento, la información 
no será totalmente confiable, ya que, datos repetidos no son 
concordantes y la base de datos es inconsistente. con lo anterior, 
se puede decir que la inconsistencia se puede evitar si se controla 
la redundancia. 

Datos Compartidos. 
Se pueden tener aplicaciones que compartan los datos de la base de 
da tos, e incluso, aplicaciones que operen con los mismos datos 
al~acenados. Con ellos, nuevas aplicaciones pueden realizarse sin 
tener que crear nuevos almacenamientos. 

Seguridad. 
Al tener el DBA completa jurisdicción de los datos se asegura que 
el ünico medio ·de accesar la base de datos sea a través de l'os 
canales establecidos, y que se definan contro'!es de autorización 
que se aplican cada vez que se intenta el acceso a datos sensibles 
(aquellos datos cuyo valor es ·importante y q\ie''solo puede ser 
cambiado bajo condiciones muy particulares). 

Integridad. 
Se garantiza que los datos de la base de datos son exactos, esto 
es, no se presenta inconsistencia .entre dos entradas que 
representan la misma cosa. 

Independencia de los datos. 
Para evitar que las aplicaciones dependan de la manera como los 
datos se organizan en el almacenamiento secundario y la manera como 
se accesan n.o sea dependiente de la aplicación. Cuando no existe 
independencia de datos es imposible cambiar la estructura de 
almacenamiento o la estrategia de acceso sin afectar la aplicación. , 
Modelos de Bases de Datos. 
El modelo de datos1 es un grupo de herramientas conceptuales para 
describir datos, sus relaciones, su semántica· y sus limitantes. 
En general, los modelos de datos se pueden dividir en tres grupos: 
Modelos lógicos basados en objetos 
su caracteristica principal es que permiten estructuras flexibles 
y permiten especificar claramente las limitantes de los datos. 
Existen más de treinta modelos distintos de este tipo entre los 
cuales están el Binario, Semántico de Datos, Entidad-Relación, etc. 
El modelo Entidad-Relación es el más representativo de los modelos 
lógicos basados en objetos. Dicho modelo, se basa en un conjunto de 
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objetos bAsicos llamados entidadés y de las relaciones entre estos 
objetos. Se manejan conceptos como Entidad y atributos. 
Una Entidad es un objeto, persona, animal o cosa de interés para la 
comunidad de usuarios acerca de la cual es sistema de bases de 
datos debe mantener, correlacionar o desplegar información. Un 
atributo es una caraéter1stica o cualidad de una entidad, debe ser 
de interés y estar dentro del alcance del sistema. 
Lo que distingue a una entidad de otra es el conjunto de atributos 
que la describen. Por ejemplo los atributos nombre y dirección 
describen a un usuario especifico en una biblioteca. 
Varias entidades pueden relacionarse entre si mediante una relación 
o asociación, por ejemplo, la relación Libro-Autor asocia a un 
libro con cada uno de los autores que tiene (as1 pues, es posible 
tener un conjunto de entidades y un conjunto de relaciones,. los 
cuales están constituidos por todas las entidades y todas las 
relaciones respectivamente) . 

La estructura lógica general de una base de datos puede expresarse 
gráficamente por medio de .un diagrama Entidad-Relación. 
Modelos Lógicos Basados en Registros 
A diferencia de los modelos de datos basados en objetos, estos 
especifican tanto la estructura lógica general de la base de datos 
como una descripción en un nivel mas alto de la implantación. Estos 
modelos, no permiten especificar en forma clara las limitantes de 
los datos. Los modelos de este tipo con mayor aceptación son: 
Modelo Relacional 
Modelo en el que los datos se representan por medio de una serie de 
tablas, cada una de las cuales tiene varias columnas con nombres 
únicos (atributos). Cada renglón de las tablas es llamado Registro 
o tupla; entonces, un registro representa un elemento de la tabla 
con diversos atributos. 
La cardinalidad de una tabla queda definida como el número de 
registros (renglones) que tiene; y el orden de la tabla queda 
definido como el número· de columnas o atributos de la misma. 

Por ejemplo en la tabla B: 

Tabla A Tabla B 
nombre calle· ciudad número número cuota 

Hugo Central México 113 113 12 
Paco. AzafrAn Puebla 129 129 130 
Luis Sur Guadalajara 317 317 19 
Pedro Norte' Monterrey 113 
Pedro Norte Monterrey 317 

se tiene tres tuplas o registros y dos columnas o atributos, por lo 
tanto la tabla tiene orden 2 y cardinalidad 3. 

Modelos de Red. 
Los datos en.el modelo de Red se representan por medio de conjuntos 
de registros (en el sentido de la palabra en Pascal o PL/1) y las 
-relaciones entre los datos se representan con ligas, que pueden 
considerarse como apuntadores. Los registros de la base de datos se 
organizan en forma de conjuntos de grAficas arbitrarias. La 
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siguiente figura es un ejemplo de una base de datos de red. 

Central México 

Azafrán Puebla 

Sur Guadalajara 

Norte Monterrey 

Modelos F1sicos de los Datos 
Sirven para describir los datos en un nivel más bajo. A diferencia 
de los modelos lógicos de los datos, son muy pocos los modelos 
f1sicos utilizados. Los más conocidos son: 
El modelo unificador. 
La memoria de cuadros. 
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TEMA 3. ESTIMACION DE COSTOS DEL SOFTWARE. 

TEMA 3. ESTIMACION DE COSTOS DEL SOFTWARE. 

En los primeros días de la informática, el coste del software representaba 
un pequeño porcentaje del coste total del sistema informático, basado en 
computadora. Un error considerable en las estimaciones del coste del 
software tenía relativamente poco impacto. Hoy en día, el software es el 
elemento más caro en muchos sistemas informáticos. Un gran error en la. 
estimación del costo puede marcar la diferencia entre beneficios y pérdidas. 
Sobrepasar el coste puede ser desastroso para el equipo de desarrollo. La 
estimación del proyecto de software puede transformarse de un oscuro arte 
en una serie de pasos sistemáticos que proporcionen estimaciones con un 
grado de riesgo aceptable. 

Para realizar estimaciones seguras de coste y esfuerzo surge un número de 
opciones posibles: 

l. Retrasar la estimación más adelante en el proyecto. 

2. Utilizar "técnicas de descomposición" relativamente simples para generar 
las estimaciones del proyecto de software. 

3. Desarrollar un modelo empírico para el coste y el esfuerzo del software. 

4. Adquirir una o más herramientas automáticas de eStimación. 

Desafortunadamente, la primera opción, aunque atractiva, no es práctica: 
las estimaciones del coste deber ser proporcionadas "de antemano". Sin 
embargo, debemos reconocer que cuanto más tiempo esperamos, más cosas 
sabemos y, cuanto más sabemos, menor es la probabilidad de cometer serios 
errores en nuestras estimaciones. 

Las tres opciones restantes son aproximaciones viables para la estimación 
del proyecto de software. Idealmente, las técnicas señaladas para cada 
opción deben ser aplicadas en conjunto, cada una usada para comprobar las 
otras. Las técnicas de descomposición utilizan una aproximación de "divide 
y vencerás" para la estimación del proyecto de software. 

Los seres humanos han desarrollado una aproximación natural a la 
r.esolución de problemas: si el problema a resolver es demasiado com
plicado, tendemos a subdividirlo hasta encontrar problemas manejables. 
Entonces resolvemos cada uno individualmente y esperamos que las 
soluciones puedan ser combinadas para responder al problema original. 

La estimación del proyecto de software es una forma de resolución de 
proyectos y, en la mayoría de los casos, el problema a resolver es demasiado 
complejo para considerarlo como una sola pieza. Por esta razón, descom-
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TEMA 3. ESTIMACION DE COSTOS DEL SOFTWARE. 

:nero de entradas de usuario: Se cuenta cada entrada de usuario que 
porciona al ,oftware diferentes datos orientados a la aplicación. Las 
radas deberr ser distinguidas de las peticiones, que se contabilizan por 
arado. 

:nero de sali ::1s de usuario: Se cuenta cada salida de usuario_ que propor
aa al usuari·. información orientada a la aplicación. En este contexto, la 
ida se refie r: a informes, pantalla, mensajes de error, etc. Los elementos 
datos indivi . .;ales dentro de un informe no se cuentan por separado. 

:nero de pe: ·:iones del usuario: Una petición está definida como una 
:rada interac ;va que resulta en la generación de algún tipo de respuesta 
forma de sa. Ja interactiva. Se cuenta cada petición distinta . 

. :nero de ar.· ·.ivos: Se cúenta cada archivo maestro lógico o sea, una 
:upación 16:;; :a de datos que puede ser una parte de una gran base de 
:os o un are:: .-o independiente. · 

.mero de int•. ·races externas: Se cuentan todas las interfaces legibles por 
máquina p. ejemplo, archivos de datos en cinta o disco, que son 

:!izados par2 . :ansmitir información a otro sistema . 

. •a vez obter. ~os los datos mencionados, se deberá asociar un valor de 
:nplejidad a ·ada cuenta. Las organizaciones que, utilizan métodos de _ 
.ntos de fun .. 6n desarrollan criterios para determinar si una entrada 

. , :erminada es ;imple, medida o compleja. 

: ra calcular L : puntos de función (PF) se utiliza la siguiente relación: 

PF = cu nta.total X [0.65 + 0.01 X SUM(Fi)] 

nde cuenta.t ·tal es la suma de todas las entradas obtenidas de la tabla. 
·:s valores co:~ • tantes de la ecuación anterior y los factores de ponderación 
'licados a la:• cuentas de los dominios de información han sido de ter
. inados empíri :amente. 

, 
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DECFI . - 12 - CECAFI 

'' 

. -· , .. ··-. ··o::··. 



TEMA 3. ESTIMACION DE COSTOS DEL SOFTWARE. 

ponemos el problema, re-caracterizándolo como un conjunto de pequeños 
problemas esperando que sean más manejables. · 

Estimaciones LDC y PF. 

La medición es fundamental para cualquier disciplina de ingeniería del 
software no es una excepción. 

Las métricas del software se refieren a un amplio tango de medidas para el 
software de computadoras. Dentro del contexto de la planificación del 
proyecto de software. Se considera al uso de líneas de código (LDC) como 
medidas clave. Los defensores de la medida LDC afirman que la LDC es un 
"artefacto" de todos los proyectos de desarrollo de software que puede ser 
fácilmente calculado, que muchos modelos de estimación del software exis
tentes utilizan LDC o KLDC (miles de líneas de código) como clave de 
entrada y que ya existe un amplio conjunto de datos y de literatura basada 
en LDC. 

Las métricas del software orientadas a la función son medidas indirectas del 
software y del proceso por el cual se desarrolla. Más que calcular las LDC, 
las métricas orientadas a la función se centran en la "funcionalidad" o 
"utilidad" del programa. 

Los puntos de función son obtenidos utilizando una relación empírica 
basada en medidas contables del dominio de información del software y 
valoraciones subjetivas de la complejidad del software. La medida del punto 
de función fue diseñada originalmente para carla en las 
sistemas de información comerciales. Elementodeldominio Faeld!de 

de ~formaoión Cuenta P F 

, 

HUmero de 
entradas de usuario 

3 

4 

3 

7 

4 

5 

4 

10 

PF = e~~errta po< el factor de ponderación 

6 

7 

6 

15 

(fig. 3.9). Los puntos de función son calcul rellenando la tabla que se 
muestra en la figura. Se determinan cinco características del dominio de la 
información y los cálculos aparecen indicados en la posición apropiada de 
la tabla. Los valores del dominio de la información están definidos de la 
siguiente manera: 

DECFI - 11 - CECAFI 

'' 



Tema 4. Fundamentos del Diseño de Software 

El diseño es el primer paso en la fase de desarrollo de cualquier sistema, se define como: "El 
proceso de aplicar distintas técnicas y principios con el propósito de definir un dispositivo, 
prOceso o sistema con los suficientes detalles como para permitir su realización física". 

Hay que tener en cuenta que el objetivo del diseñador es producir un modelo de una entidad 
que será construida posteriormente. El proceso para el desarrollo de un modelo combina: 
intuición y criterios, es decir, se basa en la experiencia para construir entidades similares, 
principios que guían la forma en la que se desarrolla el modelo, criterios que facilitan discernir 
sobre la calidad y el proceso de representación del diseño final. 

Subtema 4.1 La fase de desarrollo y el diseño de software 

Una vez establecidos los requerimientos del software, la fase de desarrollo comprende tres 
pasos distintos: 

l. Diseño 

2~ Generación de cÓdigo 

3. Prueba 

Cada paso transforma la información de tal forma que finalmente se o!Stiene un software para · 
computadora válido. En e~Úe tema explicaremos el primer paso "diseño" y posteriormente se 
desarrollaron los siguientes. · · · · 

.. 

El flujo de información que alimenta la etapa de diseño se ve en la figura anterior En esta se 
aprecia las entradas las cuales son: los requerimientos del programa, los requerimientos 
funcionales y de comportamiento. Usando alguna de las distintas metodologias de diseño se 
realiza el diseño de datos, el diseño arquitectónico y el diseño procedimental, que posterior
mente explicaremos. 
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Tema 4. Fundamentos del Diseño de Software 

C · hacer notar que el diseño es el lugar en donde se asienta la calidad del desarrollo del 
p~ ama, nos da las representaciones del software que pueden establecerse para conseguir 
u: }dueto con calidad. 

S' ,ma 4.2EI proceso de diseño 

E .eño de progran:::.s es un proceso mediante el cual se traducen los requerimientos en una 
r:: sentación del software. 

r: ~ el punto de visea de una gestión de proyecto, el diseño del software se realiza en dos 
p: 

!.Diseño prelc.ninar: que se refiere a la transformación de los requerimientos en datos y 
arquitectura¿..,[ software 

2. Diseño en e =talle: que se enfoca hacia los refinamientos de la representación 
arquitectóÍJ.ic.: que conduce a una estructura de datos detallada y a representaciones 
algoritmicas e d software. 

H. .u-emos ahora ac~rca del diseño y calidad de software que es esencial para el logro de un 
bt producto. 

D .·:o y calidad del ;.)ftware 

P: ~valuar la calid.:J de una representación de diseño presentamos los siguientes criterios: 

e. . :sr.ño debe: 

··exhibir una c-~ganizaciónjerárquica 
(que haga uso mteligente de control entre los elementos del software) 

.. ser modular 
(esto es, el sof,.vare debe estar particionado lógicamente en elementos que realicen fun
c;iones y sub fu c.ciones especificas) 

~ contener una r¡presentación distinta y separada de los datos y los procedimientos. 

· conducir a módulos que muestren características funcionales independientes 

· derivarse usando un método repetitivo 
:que esté conducido por la información obtenida durante el análisis de requerimientos 
ie software) 
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. ~ma 4.3 Fund ';nentos del diseño 

1 mencionado : ; la importancia que representa la elaboración de un buen diseño, para 
esto se lleve a c ... Jo de manera eficaz, vamos a tocar algunos aspectos fundamentales. 

! . 

· tablecimiento ·. " conceptos fundamentales en el diseño del software, se ha dado desde 
tres décadas, . s cuales ayudan al ingeniero en software a responder a las siguientes 
~ntas: : 

- Que criter'. ' pueden usarse para subdividir el software en componente individuales? 

- Como se se ':u-an los detalles de una función o una estructura de datos de una repre
sentación ce.· :eptual del software? 

-Existen rr: · :ios uniformes que definen la calidad técnica de un diseño de programas? 

J.remos algun-:. le estos conceptos, sobre todo aquellos que respondan a las preguntas 
s mencionad¡;_; :.:omenzaremos con: 

'.namiento: 

.na temprana ~ •rategia de diseño descendente propuesta por Niklaus Wirth, "En cada 
::del refinamie· .. ·),una o varias instrucciones del programa dado _se descomponen en más 
. :ucciones deta: das. Esta descomposición sucesiva o refinamiento de especificaciones 
U.na cuando te¡' .>las instrucciones están expresadas en términos del computador usado o 

.::1aje de progr;;.· .. 1ción". 

·:finamiento es : · ilinente un proceso de elaboración. Se comienza con una declaración de 
· .nción (o descf jón de la información) que se define en el nivel superior de abstracción, 
~cir, la declare. 'ón describe la función o información conceptualmente, pero no se da 
rmación sobre .¡ funcionamiento interno de la función o la estructura interna de la 

• :mación, el re r: . :un.iento hace que el diseñador amplié la declaración original, dando mas 
.o.s detalles con.' . :·me se produzcan sucesivos refinamientos. 

:uitectura de so:··.vare 

· :J concepto es 12 :;.rquitectura del software y esto alude a dos caracteristicas importantes en 
~1rograma: 

l. la estrucr..:a:erárquica de los componentes procedimentales (módulos) 

· 2. la estruct. :·a .Je datos 

l · arquitectura de ofi:Ware se deriva .mediante un proceso de partición, que relaciona a los 
'" : rr.entos de un:.: S· Jlución del software, con partes de un problema real definido 

Jlícitamente dur:nt ! el análisis de requerimientos. La evolución del software y la estructura 
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de datos comienza con una definición del problema La solución ocurre cuando cada parte del 
problema se resuelve mediante uno o mas elementos de software, en la siguiente figura se 
muestra la representación de esta transición entre el análisis de requerimientos de software 
y el diseño. 

P, 

"Problema .. a resolver via software 

Estructura de un programa 

GJ 5]· 
GJ 

GJ 5] 
"Solución" software 

Un concepto mas es la estructura del programa que representa la organización jerárquica de 
las componentes del programa (módulos) e implica una jerarqu!a de control. Para repre
sentarla se utilizan notaciones diferentes, siendo la mas común el diagrama de árbol, llamado 
diagrama de estructura. En la figura siguiente se muestra un diagrama de:áiBol, con una 
profundidad y anchura que indican el numero de niveles de control y expansión global. Notes e 
que el abanico de salida es una medida del numero de módulos que están directamente 
controlados por otros módulos, el abanico de entrada indica cuantos módulos controlan 
directamente a un modulo dado. 

Estructura de datos 

Siguiendo con los conceptos, uno mas es la representación de la relación lógica entre los 
elementos individuales de datos, conocidas como estructura de datos, la cual es muy impor
tante y dicta la organización, los métodos de acceso, grado de asociatividad y alternativas de 
procesamiento para la información. 

Algunas estructuras de 6atos clásicas, se muestran en la figura. El elemento escalar representa 
un elemento simple de información direccionado mediante un identificador. El vector es un 
conjunto continuo de elementos escalares que pueden ser de una, dos o más dimensiones. La 
lista enlazada esta organizada con elementos escalares, no continuos y pueden ser procesados 
como una lista Cada nodo o elemento, contiene una organización propia y uno o más 
apuntadores que indican la dirección de memoria del siguiente nodo de la lista 

..... ' 
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P. ·dimientos de software 

E. 'Jlar de procedir:•iento de software, se enfoca sobre los detalles de procesamiento de cada 
n· Jo individualrr•.ente. El procedimiento debe dar una especificación precisa del 
pe samiento, inclu:cendo secuencia de sucesos, puntos de decisiones exactos, operaciones 
r; :tivas e incluso : :ganización/estructura de datos. 

E -~ una relación ':1tre estructura y procedimiento, el procesamiento indicado por cada 
r., lo debe inclui: _¡na referencia a todos los módulos subordinados del modulo que se 
d :be. 

~·e 1laridad 

C . ·.do se tiene un ~ roblema, para resolverlo, es más fácil dividirlo en partes manejables 
E .:das módulos, e' . :-~odulo es un elemento con nombres y direcciones separadas, los cuales 
S•' :e gran para sati; :leer los requerimientos del problema. 

E . -)sible deducir .. 'Je si subdividirnos el software indefinidamente, el esfuerza que se 
r. :ere para desar: ,llar será significativamente pequeño. Sin embargo, hay otros factores 
e; · :acen que esta e .. nclusión no sea del todo aceptada. · 

A e-acción 

· nsiderar una se· ·..:ción modular a cualquier problema, se pueden formular muchos niveles 
é. lStracción, la n;:C: facilita al diseñador representar un objeto de datos a diferentes niveles 
d :etalle y especi~.:arlo en el contexto de las operaciones que se le. aplican. En el nivel 

:ior de abstracc •:in, se establece la solución en términos amplios usando el lenguaje del 
;no del probler: .:;. en los niveles inferiores se toma una orientación más prdcedimental y 

s, • :ablece la soluc: )n en forma que pueda implementarse directamente. 

S. 

e• . '!amiento de la : .lformación 

,;,_ ;pecificarse o e: señarse los módulos se debe hacer de tal manera que la información 
ce · euida dentro e:~ un módulo sea inaccesible a otros módulos que no necesiten tal 
1r: ."mación. 

, 
S• .. ·tema 4.5 Diseño modular efectivo 

E d subtema anterior tratamos acerca de la modularidad, la cual se ha convertido en un 
e: _,q 1e aceptado ere todas las disciplinas de ingeniería. Algunas ventajas que proporciona el 
é;, : i'!n modular es e u e reduce la complejidad, facilita los cambios y da como resultado una 
Li •' implementación, :Josibilita además el desarrollo paralelo de diferentes partes de un 
SL".éffia. 
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Tipos de módulo.; 

Los módulos se <~ividen en categorías, las cuales son: 

-módulo 'ccuencial 
( se llama :- ejecuta sin interrupción aparente, son los más comunes y se categorizan 
como m:o::os en tiempo de compilación y subprogramas convencionales, conocidas 
como fur. .-:ones, procedimientos o subrutinas) 

- módulo :-.cremental 
( se pued~ .J.terrumpir antes de la terminación por software de aplicación y rees
tablecido :n el punto de interrupción, se les llama comúnmente corrutinas, man
tienen u:: ,?untador de entrada que permite al módulo reestablecer el punto de 
interrupc. : n) 

- módulo : aralelo 
(se eject: . .: simultáneamente con otro módulo en multiprocesamientos concurrentes, se 
encuentr : .. : en cálculos de alta velocidad que necesitan dos o mas procesadores 
trabajan,: , en paralelo ). ·, 

Independencia· f_, ncional. 

La comunicacié :. entre módulos no debe ser excesiva y se deben desarrollar con una clara 
función de lo qt: ·' va a hacer, para llegar a lo que se conoce como independencia funcional. 

Siempre es prefr.::ble diseñar software de forma que cada módulo se enfoque a una subfunción 
específica de rec:erimientos y se tenga una interface sencilla. · ·; 

Esta independe~ia se mide con dos criterios cualitativos: 

-Cohesión 

- .-\ :oplamiento 

Cohesión: 
, 

Al hablar de un módulo coherente, se hace referencia a una tarea sencilla en un procedimiento 
de software y requiere poca interacción con procedimientos que ejecutan en otras partes de 
un programa, es decir, un módulo coherente debe hacer sólo una cosa. 

La cohesión puede ser representada como el "espectro" mostrado en la siguiente figura, en la 
cual se nota los é ierentes tipos de cohesión que se tienen de acuerdo al nivel. 

En la medida de la fortaleza funcional de un módulo, si se ejecutan un conjunto de tareas 
relacionadas con otras debilmente, se habla de cohesión coincidental, si se relacionan 
lógicamente es cohesión lógica y cuando se contienen tareas relacionadas por el hecho de que 
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Una medida de la fortaleza funcional relativa de un módulo 

Coincidental Temporal De comunicación 
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Lógica. Funcional 
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Una medida de la interdependencia entre módulos de software 

.... Acoplamiento de 

Acoplamiento de datos control Acoplamiento común 

Sin acoplamiento Acoplamiento por 
directo estampado ' Acopla miente- por contenido 
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se deben ejecutar dentro de un mismo tiempo, se exhibe éohesión temporal. Se puede apreciar 
también que la escala de la cohesión no es lineal, siempre se intenta conseguir un gran 
cohesión, aunque el punto medio del rango del espectro es aceptable. 

Se habla de cohesión procedimental, cuando los elementos de procesamiento de un módulo 
están relacionados y deben ejecutarse en un orden especifico, y cuando los elementos de 
procesamiento se concentran sobre una área de un estructura de datos, se presenta cohesión 
de comunicación. 

No es necesario determinar el nivel preciso de cohesión. Es importante buscar una cohesión 
alta y reconocer la cohesión baja de forma que el diseño del software pueda modificarse, de 
forma que contenga una mayor independencia funcional. 

Acoplamiento 

Otro criterio de medida de independencia, el cual es acoplamiento, que se puede definir como 
la medida de la interconexión entre módulos en una estructura de un programa, que depende 
de la complejidad de la interface entre módulos, del punto en el que se hace una entrada o 
referencia a un módulo y de los datos que pasan a través de la interface. Al i¡;ual que la cohesión 
se puede representar por un espectro, en el que se marcan los tipos de acoplamiento. 

El acoplamiento directo se da cuando dos módulos están relacionados en forma directa; el 
acoplamiento de datos es cuando un modulo Bes subordinado de un modulo Ay esta accesible 
mediante una lista de argumentos convencionales, a través de los cuales pasa datos. Al pasar 
una porción de una estructura de datos mediante una interface de módulo que es una variación 
del acoplamiento de datos, se le conoce ,¡:omo acoplamiento por estampado. A niveles 
moderados, el acoplamiento se caracteriza por el paso de control entre módulos, en su forma 
sencilla, el control se pasa mediante un indicador sobre el que se toman las decisiones en un 
módulo subordinado o superior. 

Se producen niveles altos de acoplamiento, cuando los módulos están ligados a un entorno 
externo al software. El acoplamiento externo es esencial, pero debe limitarse a un pequeño 
numero de módulos dentro de una estructura. Así mismo a niveles altos de acoplamiento se 
encuentra el acoplamiento común, que se. da cuando varios módulos se hace referencia a un 
área de datos global. Y el mayor grado de acoplamiento se da en el acoplamiento por 
contenido, cuando un módulo hace uso de información de control o de datos mantenidos 
dentro de los limites dé otro módulo. 

Subtema 4.6 Diseño de datos 

Una de las mas importantes de las tres actividades de diseño que se realizan durante la 
ingeniería de software, es el diseño de datos. 

Esta actividad como ya mencionamos es la primera en el diseño de datos y se encarga 
principalmente de seleccionar las representaciones lógicas de los objetos de datos, conocidas 

..... ' 

DECFI -20- CECAFI 

" 



··- -.---·- -.· 

Tema 4. Fundamentos del Diseño de Software 

e ' estructuras e_, <~a tos, las cuales se identifican durante las fases de definición y 
e· :ificación de re e c1erimientos. 

L Jendientement·: de las técnicas de diseño usadas, los datos bien diseñados nos pueden 
e -~cir a una mejcc ~structura del programa, modularidad y reducción de la complejidad de 
L :ocedimientos. 

r· :;¡ecificar los <L. >S tenemos tener presentes los siguientes principios: 

l. Los méto.: s de análisis sistemático, aplicados al software deben también aplicarse a 
los datos: ce e •:n desarrollarse y revisarse las representaciones de flujo y estructura 
de datos, cor ·.derar organizaciones alternativas y evaluar el impacto del diseño de 
datos sobre : diseño de software, es decir, si por ejemplo, la especificación de una 
estructura do: .ista doblemente ligada puede satisfacer agradablemente a los re
querimientc• .le los datos, pero conducir a un diseño de software difícil de manejar. 

2 . .Jeben id e·· :ificarse todas las estructuras de datos y operaciones que han de 
ejecutarse se :re cada una de ellas: Si por ejemplo, se considera una estructura de 
datos forma,' , por un conjunto de diversos elementos de datos. La estructura será 
manipulada : Jr varias funciones principales, para la evaluación de la operación 
ejecutada se ~e esa estructura, se define un tipo abstracto de datos para usarlo en el 
diseño subs~ .:~ente del software, que puede llegar a simplificar el diseño de software. 

3. Deben es: .Jlecerse y usarse un diccionario de datos para definir el diseño de los 
datos y el se:: .;·are: En el diccionario de datos se representa explícitamente las 
relaciones e: . . ~e los datos y las ligaduras de los elementos de una estructura de datos. 

4. Las decisi. -.es de diseño de datos a bajo nivel deben retrasarse hasta las ultimas 
etapas del p; .ceso de diseño: Puede usarse un proceso de refinamiento sucesivo 
para el dise~.-- de datos, es decir, definir una organización global de los datos 
durante el <.: .. Jisis de requerimientos, refinarse durante el diseño preliminar y 
especificar;~ en detalle durante el diseño detallado. 

S. La represe ~tación de una estructura de datos debe ser conocida sólo por los módulos 
que hagan u:. uso directo de los datos contenidos dentro de la estructura: Este punto 
hace referer, .ia.,a los conceptos antes vistos de ocultación de información y 
acoplamien:-1. los cuales proporcionan un aspecto importante en la calidad del 
diseño de so :·:ware. 

6. Debe des~;:rollarse una biblioteca de estructuras de datos útiles y de las operaciones 
que pueden 2plicarse a ellas: Una biblioteca de estructuras de datos, pueden reducir 
el trabajo de tspecificación y diseño de los datos. 

7. El diseño Je :;oftware y el lenguaje de programación deben soportar la especificación 
y realizaciór. de. tipos abstractos de datos: La implementación de una estructura de 
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datos sofisticada puede hacerse excesivamente dificil si no hay forma de realizar una 
. especificación directa de la estructura 

Los principios descritos forman la base de un método de diseño de datos, que puede ser 
integrado en la fase de definición y desarrollo del proceso de ingeniería de software, dado que 
una clara definición de la información es esencial para desarrollar bien el softWare. 

Subtema 4.7 Diseño Arquitectónico 

El diseño principal del diseño arquitectonico es desarrollar una estructura de programa 
modular y representar las relaciones de control entre los módulos,.además mezcla la estructura 
de programas y la estructura de datos. define las interfaces que facilitan el flujo de los datos a 
lo largo del programa. 

Subtema 4.8 Diseño Procedimental 

Una vez que se ha establecido la estructura del programa y de los datos, se realiza el diseño 
procedimental. En este se realiza la especificación procedimental que requiere definir los 
detalles algorítmicos que deben establecerse en un lenguaje natural, existe desafortunada
mente un pequeño problema, en el diseño procedimental debe especificarse los detalles de 
los procedimientos sin ambigüedad y la falta de ambigüedad en un lenguaje natural no es 
corriente. 

Programación Estructurada 

En el desarrollo procedimental se requiere del uso de ún lenguaje, como ya mencionamos, sus 
fundamentos se formaron a principios de los años 60, en el cual se propuso. el uso de un 
conjunto de construcciones lógicas con las que podría formarse cualquier programa Cada 
construcción tenía una estructura lógica predecible, se entraba por el principio y se salía por 
el final, y facilitaba al lector seguir más fácilmente el flujo procedimental. Las construcciones 
introducidas anteriormente en la representación de datos, son la secuencia, condición y 
repetición. 

Secuencia: la secuencia, implementa los paso de procesamiento esenciales en la 
especificación de cualquier algoritmo. 

, 
Condición: la condición da la facilidad para seleccionar un procedimiento basado en al-
guna ocurrencia lógica. 

Repetición: la repetición suministra el ciclo. 

Estas tres construcciones son fundamentales en la programación estructurada, la cual es una 
técnica de diseño importante en el campo más amplio de lo qúe hemos aprendido de ingeniería 
del software. 

. .... ' 
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.:alquier progra•. . independientemente del área de aplicación o complejidad técnica, puede 
;eñarse e imple. ~ ntarse usando sólo las tres construcciones estructuradas. 

··rramientas gr:', ·:as de diseño 

ruien alguna ,.,. , . 

·ujo y que ID..tc 
.gramas de fh:j 
:alles procecfu:- .· 

Jijo: un dibujo vale mas que mil palabras, pero es importante saber que 
= palabras" ... No hay duda que las herramientas gráficas, tales como los 
i de cajas, dan una excelente forma gráfica de describir fácilmente los 

.:ales. 

diagrama de f:~ es la representación gráfica más usada para el diseño procedimental. Pero 
.:~bién es del ~ ~ ·. ··.as se ha abusado. Es un gráfico muy sencillo, una caja indica un paso de 
;cesamiento, t::. ::mbo representa una condición lógica y las flechas muestran el flujo de 
ctrol. 

:. siguiente figu~:: ·.u~stra las tres construcciones de programación estructurada. 

-~~· :e ·=· 

< 
;.......· ··:110< - ~ . 

< 

< 

P-•. ·--

- -
. secuencia esta re Jrtsentada por dos cajas de procesamiento conectadas por una línea de 

e ·:troJ. 

l condición tambih ramada IF-THE-EI.SE, se dibuja como un rombo de decisión, el cual, 
s. ;!S verdad, hace c . .-~e se realice el.procesamiento de la parte then y si es falso llama al 
r. JC·'!samiento de L Ja. te del EI.SE. 

L repetición se re¡:<:sl'nta usando dos formas algo diferentes. La forma DO-WHILE prueba · 
t:: l ;ondición y eje.:ut; repetidamente una tarea mientras la condición sea verdadera. La 
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forma REPEAT-UNTIL ejecuta primero el ciclo, luego checa la condición y repite la tarea 
hasta que falla la condición. 

Estas construcciones estructuradas pueden estar anidadas unas en otras como se muestra en 
la siguiente figura. 

-+-------Primera tarea 

~5===:::;----::-7- Condición 

_,-~Siguiente,.,., 
,--L--, * Parte then 

Tarea bucle 

Una herramienta mas en el diseño gráfico es el diagrama de cajas, que surgió del deseo 
procedimental que no permitiera la violación de las construcciones estructuradas, y tiene las 
siguientes características: 

- Dominio funcional: 
el ámbito de la repetición o un IF-TIIEN-ELSE, esta bien definido y claramente visible 
como una representación gráfica. 

- Imposible transferencia arbitraria de control 

-Determinación de los ámbitos de los datos locales y/o globales, estos pueden deter
minarse fácilmente. 

- Representación fácil de la recursividad. 

En la siguiente figura,se muestra, la representación gráfica de construcciones estructuradas 
usando diagramas de cajas, en esta se ve que el elemento fundamental del diagrama es la caja, 
para representar la secuencia se conectan dos cajas seguidas. para representar el IF-THEN
ELSE, se pone una caja dé la parte TIIEN y otra de la parte ELSE, a continuación de la caja 
de condición. La repetición se dibuja con una caja interior que encierra el proceso que ha de 
repetirse (parte del DO-WHILE o parte REPEAT-UNTll..}. 

Y la selección se representa usando la forma gráfica mostrada al final. 

,, 
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Uamadas a los ::1ódulos subordinados puede representarse mediante una caja con .el 
.bre del móduk ~::~cerrado dentro de un óvalo. 

guaje de diseño ·~e programas 

1 el diseño de ;:·.·o gramas se requiere de un lenguaje, llamado pseudocódigo, que es un 
:•.1aje mezclado .·,.:e utiliza el vocabulario de un lenguaje por ejemplo el inglés, y la sintaxis 
;:ral de otro por :jemplo, un lenguaje de programación estructurada. 

~iferencia entre •: llenguaje de diseño de programas y un lenguaje de programación de alto 
:1 real se refiere J uso del texto narrativo insertado directamente dentro de las sentencias 
lenguaje de dist .'.o de programas. 

: ~pendieriteme ~.:e de su origen, un lenguaje de diseño debe tener las siguientes 
.. :octerlsticas: 

-Sintaxis fij~ de palabras clave que den todas las construcciones estructuradas, 
declaracion~ s de datos y caracterlsticas de modularidad 

-Sintaxis lit:~ en lenguaje natural que descn'ba las caracterlsticas del procesamiento 

-Facilidad p2..ra declaración de datos que incluyan las estructuras de datos sencillas (es
calares y arro:glos) y complejas (listas ligadas o árboles). , 
- Definición de subprogramas y técnicas de llamada que soporten los distintos modos de 
descripción de interfaces. 

, s ntaxis básica dd LDP debe incluir: 

- definición de subprograma 

-descripción de interfases 
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Tema 4. Fundamentos del Diseño de Software 

- declaració a y tipificación de datos 

- técnicas p c.ra estructurar en bloques 

- instruccic-:es de condición 

- instruccic::;!s repetitivas 

- instruccic ::es de entrada/salida. 

iormato y semL:ica de un LDP es: 

J. de: 

- Instrucció., que permite representar las estructuras de datos locales y globales: 

TYPE [no;-::bre-variable] IS (calificadorl] (calificador2] 

[nombre-v:J.:ible] 

[calificador!.] 

[calificador2] 

es una varible declarada dentro de un módulo o declarada 
para uso global o entre módulos. 

indica la estructura de datos especifica e incluye palabras 
reservadas como: SCALAR, ARRA Y, UST, STRING, 
S1RUCTURE 

indica como se utilizan los nombres de variables en el 
contexto de un módulo o programa. 

Sl.ementos pro~edimentales estructurados en bloques, es decir, pude definirse un 
o;udocódigo en b'oques que se ejecute como una entidad simple. 

'bloque esta de ;:mitado de la siguiente manera: 

BEGIN (no:nbre-bloque] 

(sentencias de pseudocódigo]; , 

END 

. nde, [nombre-bloque] puede usarse para dar un nodo de referencia subsecuente a un bloque 
;c;ntencias en pseudocódigo] son una combinación de otras instrucciones en LDP. 
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Tema 4. Fundamentos del Diseño de Software 

-Instrucción de condición en LDP, tiene la forma clásica if-then-else. 

IF [descripción-condición] 

TiffiN [bloque o sentencia de pseudocódigo]; 

ELSE [bloque o sentencia de pseudocódigo]; 

ENDIF 

donde, [descripción-condición] indica la decisión lógica que debe hacerse para llamar a la 
parte de procesamiento 1HEN o ELSE. 

- Instrucción de selección, es un conjunto de IF anidados, esta instrucción compara un 
parámetro especifico, la variable del case, con un conjunto de condiciones. Cuando se satisface 
una condición, se llama a un bloque o sentencia individual en pseudocódigo. Su representación 
es: 

CASE OF [nombre-variable-case] 

WHEN [condiciónl-case] SELECT [bloque o sentencia de pseudocódigo]; 

WHEN [condición2-case] SELECT [bloque o sentencia de pseudocódigo]; 

WHEN [ultima-condición-case] SELECT [bloque o sentencia qe pseudocódigo]; 

DEFAULT [fallo o error del case. bloque o sentencia de pseudocódigo]; 

El•mCASE 

- Instrucción de repetición en LDP, incluye ciclos pre-test y post-test así como un ciclo con 
índice. 

DO WlllLE descripción-condición 
' 

bloque o sentencia en pseudocódigo 

ENDDO 

DECFI. -27- CECAFI 

• , •' •••• , ••••• ._ -·, ... __ -·, , • , -•• -··• •·•··-· vo •• •--~ • •''• ·-··~· '' •-··· ,.,,,,, - "'' 
____ ,, ---- -- .. ------···:.-······ 



Tema 4. Fundamentos del Diseñ.o de Software 

REPEAT UNTll.. descripción-condici~n 

bloque o sentencia en pseudocódigo 

ENDREP 

DO FOR [índice"' lista-índice, expresión o secuencia] 

bloque o sentencia en pseudocódigo 

ENDFOR 

- Los subprogramas y sus correspondientes interfases se definen usando las siguientes instruc
ciones del LDP. 

PROCEDURE [nombre-subprograma]( atributos] 

INTERFACE [lista-argumentos] 

[bloques y/o sentencias en pseudocódigo]; 

... 

donde, [atributos] de un subprograma describe sus características de referencia (internas o 
externas) y otros atributos dependientes de la implementación (lenguaje de programación) si 
los hubiera INTERFACE se utiliza para especificar una lista de argumentos del módulo que 
contiene los identificadores para la información de llegada y salida. 

- Especificaciones de entrada/salida, dependen mucho de los lenguajes de diseño, las mas 
comunes son: , 

READ/WRITE TO [dispositivo] [lista E/S] 

donde dispositivo indica el dispositivo físico de·EJS y lista E/S contiene las variables que se 
transmiten. 
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e ,oaración de not . :iones de diseño 

e 
rrc 
es 
C(; 

nc. 

M 

Si 

~ uier notación¡:: 
. aliosa en el prc 
·>remisa, recíprc 
· ~esión. Toma:-.. 
. :ones: 

.!cuidad: 

Una notació:-: 

· :icidad global: 

ra el diseño procedimental, si se usa correctamente, puede ser de ayuda 
.eso de diseño, es por esto que cualquier comparación debe basarse en 
:amente, incluso la mejor notación, si se aplica mal, añade poco a la 
.> en consideración lo anterior podemos aplicar comparaciones a las 

:e diseño debe soportar el desarrollo de software modular. 

Una notació~ .le diseño debe ser relativamente sencilla de aprender, relativamente fácil 
de usar y gc:::.· .·almente fácil de leer. 

F ~ 'idad de ediciór.. 

La facilidad : . n la que una representación de diseño pueda ser editada, puede ayudar a 
facilitar cad~ . no de estos pasos de la ingeniería de software. 

L _ .!Jle por la máqu:.::¡_· 

Una notaciór. que pueda ser introducida directamente en un sistema de desarrollo 
basado en co :putadora, ofrece enormes beneficios potenciales. 

M ·. :tenimiento: 

Es esta la fas •: mas costosa del ciclo de vida del software. El mantenimiento de la 
configuracióé de software casi siempre significa mantenimiento de la representación 
del diseño pwcedimental. 

E : zencia de estrucn.;ra: 

La notación de diseño que refuerce el uso de únicamente construcciones estructuradas, 
promueve la ¡¡r~ctica de un buen diseño. 

R-'."lf>Sentación de deJos: 

La habilidad para representar los datos locales y globales es un elemento esencial en el 
diseño detalbdo. Una notación puede idealmente, representar directamente los 
datos. 
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V :ación lógica: 

La verificació · automática de la lógica del diseño es un objetivo supremo durante la 
prueba de so;. •. are. Una notación que la refuerce mejora grandemente la suficiencia 
de la prueba .. 

r . ;ición de la coc: :::ación: 

Una notació ~: • ue se convierta fácilmente a código fuente reduce el trabajo y los errores. 

P :e que un le:: :•1aje de diseño de programas ofrece la mejor combinación de 
c. :erísticas. Se P'" ·· .:ie insertar directamente en los listados fuente, mejorando de esta forma 
[·. ::umentación y·:· ~ciendo menos difícil el mantenimiento del diseño. 

, 
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na 5 DISE::, ) ORIENTADO AL FLUJO DE DATOS. 

:iseño se ha c.~- ito como un proceso multipaso en el que las representaciones de la 
.:ctura de date. ~structura de programa y procedimiento, se sintetizan a partir de los 
.:erimientos de ·. ~nformación. Es además, una actividad referida a la toma de decisiones 
Jrtantes, free~' :e mente de una naturaleza estructural. Comparte con la programación 
1Spectos refe~ .· ·es a la abstracción en la representación de la información y en las 
:encías de pro.: .. ::miento, pero el nivel de detalles es muy diferente en ambos casos. El 

·: ño construy,- . e presentaciones coherentes y bien planificadas de programas, 
. :entrándose e:: .s interrelaciones de las partes a un nivel más alto y en las operaciones 
>:as implicadas · ·. los niveles inferiores . 

este tema trat~: 
,:oftware ), el c.::' 
-:odularidad, é: .· 
iiseño orienc 

. -::.os acerca del diseño orientado al flujo de datos (y en general el diseño 
:iene sus orígenes en los primeros conceptos de diseño que aventuraron 
~o descendente y programación estructurada. Sin embargo, el enfoque 

. '.ícitamente el :· 
al flujo de datos amplió estas técnicas procedimentales, integrando 

~o de la información en el proceso de diseño. 

''tema 5.1 Area< ·¿aplicación. 

~iseño orientac J flujo de datos puede aplicarse a un amplio rango de áreas de aplicación. 
: lo cual es un:. ·:or importante de selección de un método de diseño, la amplitud de las 
. as en la que se :, · :ica . 

. método de di se· .J orientado al flujo de datos es particularmente útil cuando la información 
Jrocesa secuer.;· .lmente y no existe una estructura de datos jerárquica. 

; técnicas de é ·ño orientadas al flujo de datos se aplican también a aquellas que se 
. c.cionen con el ;: Jcesarniento de datos y pueden aplicarse con efectividad, incluso cuando 
sten estructuras e datos jerárquicas. 

'btema 5.2 Cons' 'eraciones sobre el proceso de diseño . 

. diseño orientad{ al flujo de datos permite una cómoda transición de las representaciones 

. la información::: ~na descripción de diseño de la estructura del programa. 
,. 

, :a transición se realiza en cinco pasos: 

1) se estabk:e !l tipo del flujo de información; 

2) se indic::.;- los limites del flujo; 

3) el diseñe de flujo de datos se convierte en la estructura del programa; 

4) se define la: erarquía de control mediante factorización, y 
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Tema S DISEÑO ORIENTADO AL FLUJO DE DATOS. 

S) se refina la estructura resultante usando medidas y heurísticas de diseño. 

Subtema 5.3 Flujo de transrormación y Flujo de Transacción. 

Analizaremos ahora dos tipos de flujo de información. Primero veremos el flujo de 
transformación: 

Recordando el modelo fundamental del sistema (diagrama de flujo de datos), la información 
debe entrar y salir en una forma del "mundo externo". Por ejemplo, los datos escritos sobre un 
teclado de una terminal, hablados sobre una línea de teléfono y dibujados sobre una 
presentación gráfica por computadora, son todos formas de información del mundo externo. 
Tales datos externos deben ser convertidos en una forma interna para el procesamiento. 

La historia del tiempo del flujo de datos se muestra en la siguiente figura, en la que se aprecia, 
la información entra al sistema mediante caminos que transforman los datos externos en una 
forma interna y se identifica como flujo de llegada. En el núcleo del software ocurre una 
transición. Los datos de llegada se pasan a través del centro de transformación y comienzan a 
moverse a lo largo de caminos que conducen ahora hacia la "salida" del software, se llaman 
flujo de salida 

En lo que se refiere al flujo, de transacción tenemos que : 

El modelo fundamental del sistema implica un flujo de transformación; el flujo de información 
se caracteriza frecuentemente por un elemento de datos sencillo, llamado una transacción, 
que desencadena otro flujo de datos a lo largo de uno de los muchos caminos. Cuando un DFD 
toma la forma mostrada a continuación, se presenta un flujo de transacción. 

Este flujo de transacción se caracteriza por datos que se mueven a lo largo de un camino de 
llegada que convierte información del mundo externo en una transacción, esta transacción es 
evaluada, y basándose en este valor el flujo se inicia por uno de los muchos caminos de acción. 
El centro de flujo de información desde que salen muchos caminos de acción se llama un centro 
de transición. En un DFD para un gran sistema, pueden presentarse los dos tipos de flujos de 
transformación y de transacción. 

Para completar este punto vamos a definir que es un Análisis de Transformación. 

' El análisis de transformación es un conjunto de pasos de diseño que permiten a un DFD, con . 
características de flujo de transformación, convertirse en una templeta predefinida para la 
estructura del programa. 

Subtema 5.4 Pasos del diseño. 

Los pasos de diseño comienzan con una revaluación del trabajo hecho durante el análisis de 
requerimientos y luego se va hacia el desarrollo de la estructura del programa. Analicemos 
paso a paso como se lleva a cabo este diseño: 

..... ' 
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Paso l. Revisión del modelo fundamental del sistema. El modo fundamental del sis
tema abarca el nivel 01 DFD y el soporte de la información. En realidad, el paso de 
diseño comienza con una evaluación de la Especificación del Sistema y de la 
Especificación de los Requerimientos del Software. Ambos documentos describen 
el flujo y estructura de la información de la interfase del software. 

Paso 2. Revisión y refinamiento de los diagramas de flujo de datos para el Software. 
Usando la información obtenida de una Especificación de Requerimientos del 
software, se deriva un diagrama de flujos de datos.INliveH)3 para el implicado en 
una transformación ejecuta una función sencilla y diferenciada, el DFD contiene los 
suficientes detalles para un "primer corte" en el diseño de la estructura de programa, 
y procedemos sin más refinamientos. 

Paso 3. Determinar si el DFD tiene características de transformación de transacción, el 
flujo de información de un sistema puede presentarse siempre como transformación. 
Sin embargo, cuando se encuentra una transacción, se recomienda una organización 
de diseño diferente. · 
En este paso, el diseñador selecciona una característica global del flujo basándose en la 
naturaleza prevalen te del DFD. Además, se aíslan las regiones locales del flujo de 
transformación o transacción. Estos subflujos pueden usarse para refinar la estruc
·turadel programa derivada de la característica global descrita anteriormente. 

Paso 4. Aislar el centro de transformación especificando los límites del flujo de llegada 
y salida. 
Los límites del flujo de llegada y salida están abiertos a diferentes diseñadores pueden 
seleccionar puntos algo diferentes en el flujo como posiciones límites, pueden 
derivarse soluciones de diseño alternativas variando la colocación de los·lírnites del 
flujo. 

Paso 5. Realización del "primer nivel de factorización". La estructura del programa rep
resenta una distribución descendente del control. La factorización da como resul
tado una estructura de programa en la que los módulos de nivel superior toman las 
decisiones de ejecución y los módulos de nivel inferior ejecutan la mayoría del 
trabajo de entrada, computacional y de salida. Los módulos de nivel intermedio 
ejecutan algún control y realizan moderadas cantidades de trabajo. 

' Primer nivel de factorización. 
El número de módulos del primer nivel debe limitarse al mínimo necesario, para que 
puedan realizarse las funciones de control y mantener al mismo tiempo unas buenas 
características de acoplamiento y cohesión. 

Paso 6. Ejecución del "segundo nivel de factorización". El segundo nivel de 
factorización se realiza mediante la conversión de las transformaciones individuales 
de un DFD, en los módulos correspondientes de la estructura del programa. Comen
zando en el límite del centro de transformación y yendo hacia fuera a lo largo de los 

...... ' 
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caminos de llegada y luego de salida, las transformaciones se convierten en niveles 
subordinados de la estructura del software. 

U na estructura de programa de primer corte puede siempre refinarse aplicando los conceptos 
de independencia de módulos. Se puede aumentar o reducir el número de módulos para 
producir una estructura que pueda implementarse sin dificultad, probarse sin confusión y 
mantenerse sin problemas. 

El objetivo de los siete pasos procedentes es desarrollar una representación global del 
software. Esto es, una vez que se define la estructura, podemos evaluar y refinar la arquitectura 
del software viéndola como un todo. 

Sub tema 5.5 ANALISIS DE TRANSACCION 

En muchas aplicaciones software, un elemento de dato determina uno o más flujos de 
información que afectan a la función implicada por el elemento de dato determinante. El 
elemento de dato, llamado transacción. 

Pasos del diseño 

Los pasos del diseño para el análisis de transacciones son similares y en algunos casos idénticos 
a los pasos para el análisis de transformaciones. La principal diferencia se refiere a la 
conversión del DFD en estructura de programa. 

Paso l. Revisar el modelo fundamental del sistema. 

. Paso 2.Revisar y refinar los diagramas de flujo de datos par software. 

Paso 3.Detenninar si el DFD tiene características de transformación o de transacción. 
D.eben establecerse límites de flujo para ambos tipos de flujo.~~ ¡==<'e J, ~ ' ..: 'Se-· 

--;J, ... ~,~-._ , -.-~rJ·'c:;i·-·.t·, ·:.•-r: r··,;; _ _;. .;.-,~ C..•,,!,.!~·~-.:_ ~0..!._,-~.·-":,~eJ-'','''- :::·-·-:, 

Paso 4.Identificar el centro de transacción y las características del flujo de cada camino 
de acción. La posición del centro de transacción puede discernirse inmediatamente 
a partir del DFD. El centro de transacción está ligado al origen de varios caminos de 
información que fluyen radialmente de el. 

, 
Paso S.Transformar el DFD en una estructura software adecuada al procesamiento de 

transacciones. El flujo de transacción se convierte en una estructura de programa 
que contiene una bifurcación de entrada y una bifurcación de salida o expedición. La 
estructura para la bifurcación de entrada se desarrolla de la misma forma que el 
análisis de transformaciones. 

Paso 6.Factorizar y refinar la estructura de transacciones y la estructura de cada camino 
de acción. Cada camino de acción del diagrama de flujo de datos tiene sus propias 
características de flujo de información, se puede encontrar un flujo de 
transformación de transacción. ' 
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La transformación crear y visualizar mensaje del DFD se convierte en un módulo de 
utilidad (es decir, un módulo llamado por dos o más módulos) que se utiliza por dos 
estructuras de flujo de acción. 

Paso ?.Refinar la estructura del software de "primer corte" usando medidas y heurísticas 
de diseño. Criterios tales como independencia de módulos, práctica y mantenimien
to, deben ser considerados cuidadosamente cuando se propagan modificaciones a la 
estructura 

Una vez que se ha desarrollado la estructura del programa usando el diseño orientado al flujo 
de datos, puede conseguirse una modularidad efectiva aplicando los conceptos introducidos 
en el tema anterior y manipulando la estructura resultante de acuerdo al siguiente conjunto 
de criterios. 

!.Evaluar la estructura de programa preliminar para reducir el acoplamiento y mejorar 
la cohesión. Los módulos pueden expandirse o reducirse con la mirada puesta en la 
mejora de la independencia de los módulos. 

II.Intentar minimizar las estructuras con un abanico de salida ancho; fomentar los 
abanicos de entrada conforme se incrementa la profundidad. 

III.Mantener el efecto de un módulo dentro del ámbito de control de ese módulo. 

IV.Evaluar las interfases de los módulos para reducir la complejidad y redundancia y 
mejorar la consistencia. 

V. Definir módulos cuyas funciones sean predecibles, pero evitar módulos que sean, 
demasiado restrictivos. 

VI.Buscar los módulos de una única entrada y una única salida, evitando las conexiones 
patológicas. · 

VII.Empaquetar el software basándose en las restricciones del diseño y requerimientos 
de transportabilidad. 

En forma global, pod~mos decir que las técnicas expuestas en este tema conducen a una 
descripción del diseño preliminar del software. Se definen módulos, se establecen las inter
fases y se desarrollan las estructuras de datos. Estas representaciones del diseño forman la 
base de todo el trabajo posterior de desarrollo. 
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Tema 6 Diseño Orientado a las Estructuras de Datos 

1 6 Diseño Orientado a las Estructuras de Datos 

:e tema tratarer..os la relación entre el software y datos, la cual siempre ha existido desde 
:genes de la cor::putación, comenzaremos diciendo que la estructura de la información 
1a estructura d :: datos, es un factor que tiene impacto en la complejidad y eficiencia de 
,o ritmos diseñ:: :'os para procesar la información. 

~ntificación de _c.s estructuras de datos inherentes es vital y la estructura de los datos 
~usarse parad~ ·ivar la estructura de un programa. 

':ltos de entr~c·:. internamente información almacenada y los datos de salida, pueden 
: cada uno u~ ~ · :ructura única. El diseño orientado a la estructura de datos hace uso de 
estructuras cor:· .J base para el desarrollo de software. 

'aremos cuem~ 1 lo largo de este tema que las estructuras de datos son tan importantes 
que afectan 22 . :seño tanto en el aspecto estructural, como procedimental del software. 

sforma ademio .:na representación de la. estructura de datos en una representación de 
are, los creadc: :s del diseño orientado a la estructura de datos han de definir un conjunto 

·ocedirnientos e" transformación que utilizan la estructura de la información( datos) como 

S :ema 6.1 Técnic .1s de estructura de datos frente a las de flujo de datos 

's de considera: :as diferencias entre el diseño orientado al flujo de datos y orientado a la 
e 2ctura de datos," s importante hacer mención que ambos comienzan en los paso de análisis 

conducen a los ;iguientes pasos de diseño. Ambos son conducidos por la información; 
" ·os intentan tr~.;formar-la información en una representación de software .. 

. iseño orientad e ala estructura de datos no hace un uso explícito de un diagrama de flujo 
'a tos. El objetiv: ;Jltimo de los métodos orientados a la estructura de datos es producir una 

,_ . :ripción procec::nental del software. El concepto de estructura modular de programa no 
s :onsidera explfc: :amente. El diseño orientado a la estructura de datos hace uso de un 
, ;rama jerárquicr. para representar la estructura de la información. 

':tema 6.2 Consideraciones sobre el proceso de diseño 
, 

} :málisis de reque ;imientos del software permanece como la base del diseño orientado a la 
, ·:-uctura de datos. La descripción del dominio de la información (estructura, contenido y 
¡ ;o de datos) con:enida en la Especificación de Requerimientos de Software prefigura la 
2 ;uitectura del so:rware que ha de desarrollarse durante del diseño. · 

I ;s métodos orierctados a la estructura de datos tienen su propio conjunto de reglas. Sin 
t. ::bargo, las tareas de diseño que deben siempre realizarse son: 

1.- evaluar las características de la estructura de datos 
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Tema 6 Diseño Orientado a las Estructuras de Datos 

2.- representar los datos en términos de formas elementales, tales como secuencia, 
selección y repetición. 

3.- transformar la representación de la estructura de datos en una jerarquía de control 
para el software 

4.- refinar la jerarquía del software usando los criterios definidos como parte de un 
método 

5.- desarrollar finalmente una descripción procedimental del software. 

Subtema 6.3 Descomposición usando estructuras de datos. 

Los orígenes del diseño orientado a la estructura de datos pueden dirigirse a las dos técnicas 
de descomposición usando estructuras de datos desarrolladas en forma independiente y 
prácticamente al mismo tiempo por Jackson en Inglaterra y Wamier en Francia. 

Estas técnicas están basadas en el principio de correspondencia entre la estructura del 
programa y la del problema que la programación pretende resolver. Como generalmente el 
problema a resolver consiste en el procesamiento de datos, la estructura del programa deberá 
corresponder a la estructura de los datos que procesa. J ackson menciona : "si un programa no 
corresponde al ambiente del problema, el programa no es ni pobre ni malo: es incorrecto". 

Para comprender mejor esto, consideremos el siguiente problema: 

En un almacén de una fábrica se requiere producir un reporte que presente el movimiento 
neto de productos (artículos, piezas, partes, etc), que el almacén compra y vende. Se cuenta 
con un sistema de cómputo que tiene un archivo maestro de transacciones, en dono e se registra 
cada venta y cada compra. Los registros del archivo contienen, entre otras variables, el número 
de identificador del artículo, el tipo de movimiento (venta o compra) y la cantidad. El archivo 
se encuentra clasificado por número de artículo, de tal forma, que todos los registros que 
representan los movimientos que ha tenido un artículo se encuentran secuencialmente ligados. 

El programa deberá producir el movimiento neto de cada artículo y al final resumirá el total 
de productos que sufrieron movimientos. El reporte final deberá tener el formato como se 
muestra en la figura. ... , 

DECFI -2- CECAFI 
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L :ructura del pr~ ra'na deberá derivarse de la estructura de datos. Puesto que se desea 
e .er una estrucr. 1 jerárquica, los datos serán analizados jerárquicamente; El diagrama 
é · cructura de los 1tos, así como el diagrama de estructura de programa, representan la 
r :5n "es compu~ J de". Por ejemplo, como entrada 3.1 programa tenemos el archivo de 
L .•.cciones que ": compuesto de " un grupo de registros y cada grupo de registros "es 
e: •Jesto de • reg'•. ·Js individuales y, finalmente, cada registro es de uno de dos tipos: venta 
o ::pra, en el diz·.: :n.l siguiente se puede apreciar lo anterior ... 

• 1 

.. ·· _·:' ··• •. '1 
. ~. •¡' 

-· 

-

"" ~---·-

...... --

e__,.. .,_ - ·-- ·-

~otro lado, a las: :d:• del programa el reporte "es compuesto de" un encabezado, un cuerpo 
·Jos los movimie ·o~ netos) y el resumen . 

. • estructura del p~ ,;nmase deriva de la estructura del reporte y de la de los datos de entrada 
~Jrograma: el prc_ :·a; 1a que produce el repor· ·::"es compuesto de "un módulo que produce 
~ncabezado, de . : ·r :ódulo que produce el cuerpo y de uno que produce el resumen. A su 

.·:, el módulo qu :· :o luce el cuerpo contiene un módulo que procesa un grupo de registros, 
¡ • quiriendo al mi;: •J :empo, de un módulo que emplea un registro y finalmente, dado que 
i ·; registros son d ~ :os tipos, se necesitaran dos diferentes módulos: uno para analizar los de 
:. :.'o de venta y otr.: _Ja a consumir los de tipo compra, como se aprecia en la figura . 

..... ' 
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Tema 6 . Diseño Orientado a la$ Estructuras de Datos 

Como puede apreciar, una parte del diagrama de estructura del programa que produce el 
reporte corresponde a la estructura de los datos de entrada (el archivo de transacciones), y 
otra parte corresponde a la estructura de los datos de salida (el reporte). 

Subtema 6.4 Areas de aplicación 

El diseño orientado a la estructura de datos puede aplicarse con éxito a aplicaciones que tengan 
una estructura jerárquica, bien definida, de la información. Algunas son: · 

- Aplicaciones en sistemas de información comerciales. 

La entrada y salida tiene distinta estructura (como en el ejemplo anterior), el uso de una base 
de datos jerárquica es frecuente. 

-Aplicaciones de sistema 

La estructura de datos para los sistemas operativos comprende muchas tablas, archivos y listas 
que tienen una estructura bien definida. 

-Aplicaciones de CAD/CAM/CAE 

Los sistemas de diseño/fabricación/ingenieóa asistidos por computadoras requieren estruc
turas de datos sofisticadas para el almacenamiento, traducción y procesamiento de 
información. 

-Aplicaciones del dominio de la ingeniería y de la ciencia. 

El diseño orientado a la estructura de datos es mas difícil de aprender y mas complicado de 
aplicar que las técnicas orientadas al flujo de datos. Sin embargo, el diseño orientado a la 
estructura de datos ofrece un enfoque m¡l.s rico y potencialmente, más poderoso para el diseño 
de software. 

, 
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[A 7 Diseñe Orientado al Objeto 

.>te tema tratar-: ~tos el diseño orientado al objeto, año con año se logran avances que 
~cen a la coc.s: · 1cción de computadoras mas veloces, mas compactas y baratas; sin 
.:go, el aspecto '~ software no se ha desarrollado en forma similar, mientras los costos 
·.:dware han di.' .[nuido continuamente, los de software han hecho lo contrario. No es 
JI ea fácil la co r,, . :-ucción de software y en varias ocasiones los proyectos de programación 
giran los preo-c:: :estos de tiempo y dinero. 

·oblema del me.: ·:nimiento de software 

C .o ya hemos c., :donado en temas anteriores la construcción de software ha sido la 
~· :ipal preocupac: :1 de los expertos por lo que se han conseguido avances significativos 
¡: la construccié · de programas en forma sistemática y a bajo costo .. Algunos de los 
: :ados de esto; · · :uerzos son las técnicas que con el diseño estructurado y el desarrollo 
e :ndente (top-é: .. n), han sido utilizadas durante mucho tiempo por los programadores. 
F· hay aun tres g::-: .:des deficiencias: 

5. 

- los produeé· : que resultan de emplear estas técnicas son poco flexibles 

· - los progr2o-. ..lores que las usan tienden a concentrarse en el diseño e implementación 
inicial del si:·.: ma, sin tomar en cuenta su vida posterior. 

- no alientar: : pr~gramador a aprovechar el trabajo de proyectos anteriores. 

desventaja de ·.: .. lizar una metodología que se concentra en el diseño inicial del sistema 
.ce evidente si ; , ·:onsidera que la vida útil de un producto de software puepe ser cinco o 
·:eces mas grar: · ; que el lapso en que se desarrolla. Los gastos que se hacen durante el 
10 período (ga.; ·jS de mantenimiento) representan el 70% del costo total del sistema . 
. dedor del42'1c .,· :1 costo total se tienen que hacer por cambios en las especificaciones del 
rio o en los for:: .1tos de los datos. Es por ello que la extensibilidad (la facilidad con que 
.edifica un sis:· .. :1a para que realice nuevas funciones) debe ser uno de los objetivos 
:arios de la eta¡:' . de diseño. 

l fase de mantt <miento es muy importante que cualquier método de diseño tenga como 
civo principal r·oducir sistemas que faciliten su propio mantenimiento. Para ello se 

· rnienda una se:~ de actividades y heurísticas que pueden servir como guía durante el 
.rrollo del siste:-::a. 

tilización de cóci ;go 

C. J de los factores que no se toma en cuenta en los métodos de diseño tradicionales es la 
:Jización de cóé ,;o. Cualquier programador que desarrolla un sistema nuevo debe escribir 
· buena cantidad de código que ha escrito anteriormente una y otra vez. Las rutinas de 
queda, ordenam::nto, manejo de menús y despliegue de ventanas, se repiten continua-
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lEMA 7 Diseño Orientado al Objeto 

mente en proyectos düerentes. Los métodos de desarrollo de software deben alentar al 
programador a utilizar el código escrito previamente por el mismo o por otros programadores. 

Se han empleado tres tipos de reutilización: 

- de personal: un proyecto nuevo se le asignan a programadores que tienen experiencia 
en el desarrollo de proyectos semejantes. 

- de diseño: consiste en emplear el diseño de un sistema para desarrollar otro sistema 
similar 

- de código fuente: se da cuando un programador utiliza parte de un programa escrito 
con anterioridad para crear un nuevo programa. ' 

Sin embargo, estas tres formas de reutilización se han empleado en forma muy limitada, por 
lo que es necesario buscar técnicas mas generales. 

Modularidad 

En temas anteriores mencionamos una de las herramientas de diseño más poderosa para 
facilitar el desarrollo y manteniiiÚento de sistemas de software, la modularidad. En este tema 
trataremos algunas de las características de esta herramienta. 

Como recordaran, la modularidad es dividir un sistema complejo en.unidades mas pequeñas 
y manejables, cada una de esas unidades se encarga de manejar un aspeéto local de todo el 
sistema, interactuando con otros módulos para cumplir con el objetivo global . 

. El concepto de módulo es aún mas sofisticado. Entre las propiedades que tlene están: la 
decomponibilidad, componibilidad, comprensibilidad, continuidad y protección. 

a) Decomponibilidad: Un método modular debe periiÚtir descomponer un problema de 
diseño en problemas más pequeños que pueden resolverse en forma independiente. 

b) Componibilidad: una vez que se cuenta con un conjunto de módulos que realizan una 
función especifica, se debe alentar al programador a usar esos módulos para con-
struir nuevos p~ogramas. 

e) Comprensibilidad: El lector de un programa o librería debe ser capaz de entender el 
funcionamiento de cada módulo sin necesidad de consultar el texto de otros 
módulos. 

d) Continuidad: un cambio pequeño en las especificaciones de un programa debe 
causar cambios en un sólo módulo ó en un conjunto pequeño de ellos. 

e) Protección: un error de ejecución en el funcionamiento de un modulo no debe expan
dirse hacia los demás módulos. 
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r :alentar estas pr :iedades se utilizan las siguientes estrategias: 

nero: Un modu: 

1ndo: Los m&!~: 
:as debe ser pe• · 
::16dulos, bacie ~
:.:J.bricados, ayuc 
:ma. 

. ¿rcero: Cada r::. 
:ma. No se d~ ·. 
dulas . 

.; eño orientado ,, 

. diseño orientE.: 
:n.icas de desarr·: 
; e tos se puede e:· 

· .. DOO, se bas::. 
. •?resenta un sut< 
::di da si cada u=. 
: sponde directa.c:· 

.'e be corresponder con una unidad sintáctica del lenguaje. 

·• deber tener pocas interfaces (medio de comunicación entre módulos) 
. :las. Un número pequeño de interfaces aumenta la independencia de 
mas fácil el proceso de componer nuevos sistemas a partir de módulos 
demás a evitar que los errores de un módulo se propaguen por todo el 

Jo debe ocultar su implementación y algoritmos internos al resto del 
;¡ermitir que un módulo modifique los elementos internos de otros 

jetos 

1 objetos (DOO), es un método que tiene como objetivo establecer 
de software para producir sistemas modulares. Un sistema orientado a 

-.dcr fácilmente, facilitando así su desarrollo, depuración y mantenimien-

un medida sencillas; un sistema de computadora es un modelo que 
; unto del mundo real; la estructura de ese sistema se simplifica en gran 
.:e las entidades u objetos, del problema que se esta modelando cor
.:e con un objeto que se pueda manipular internamente en el sistema. 

·:1 proceso de re;:: ;~r-tar entidades reales con elementos internos en un sistema recibe el 
·;Jmbre de abstr<.': in je datos . 

. ..a abstracción de ·.· .os no se concentra en la representación interna de un objeto (una cadena, 
~a arreglo, un en:· J, etc.) 

sino en sus atribL · 
:orma, un tipo de 
r:1anipulan a los o::· 
de datos. 

, y en las operaciones que se pueden realizar sobre ese objeto. De esta 
1 to abstracto se puede describir concentrándose en las operaciones que 
:tos de ese tipo, sfu caer en los detalles de representación y manipulación 

La creación de t:: :s élbstractos permite al diseñador adaptar el diseño a sus necesidades 
especificas, se de'::.· ser capaz de definir tipos de datos que se ajusten al problema que se esta 
resolviendo y que . :euan ser manipulados después por el lenguaje. Concentrándose así en los 
objetos que mar.:~ Ja su sistema y las relaciones entre estos objetos, haciendo a un lado la 
representación y : mipulación de datos, para comprender mejor el problema. 
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ELEMENTOS PRIVADOS Y PUBUCOS 

Conceptos 

Bien, ahora para entender un poco mas acerca del diseño orientado. a objetos (DOO), 
trataremos algunos conceptos: 

CLASE: 

Es un tipo abstracto del diseño orientado a objetos, una clase describe un conjunto de objetos 
semejantes. Dicha descripción se hace en dos partes: 

-los datos que especifican las propiedades de los objetos de esa clase, llamados 
atributos. 

- y las funciones que manipulan esos datos, llamados métodos. 

Un objeto puede recibir mensajes de otros objetos; entonces, debe escoger uno de sus métodos 
y dar una respuesta basándose en los datos que representan su estado. 

ELEMENTOS PRIVADOS Y PUBLICOS 

Cada objeto cuenta con elementos privados, que solo pueden ser usados por objetos de su 
misma clase. Los elementos públicos representan la interface dei un objeto con su medio · · 
ambiente, únicamente esos elementos pueden· modificar a 'los' dato's privados, los cuales 
representan el estado del objeto. 

Se proponen dos estrategias para la reutilización de código: la composición y la \lerencia. • 

La COMPOSICION permite definir una nueva clase de objetos mediante la unión de un 
conjunto de clases ya existentes. 

La HERENCIA permite derivar una nueva clase basándose en otra clase mas general. Una 
clase derivada adquiere todas las propiedades y métodos de la clase de la que se derivo, llamada 
clase base. 

Además de facilitar la reutilización de código, la herencia es un medio ideal para crear sistemas 
con alta extensibilidad. Otra ventaja de esta técnica es que permite manipular objetos de clases 
diferentes como si fueran de la misma clase, con lo cual es posible definir interfaces uniformes 
para diferentes tipos de objetos. 

Lenguajes orientados a objetos 

Las técnicas en las que se basa el diseño orientado a objetos como son ocultamiento de 
información, abstracción de datos, manejo de clase, eran conocidaS y utilizadas por los 
ingenieros de software 'desde hace muchos años, sin embargo hay pocos lenguajes que brindan 
todas las facilidades para escribir programas orientados a objetos, algunos de los mas populares 

..... : 

DECFI -39-

-• ···--. ·----~ ----- --------·-····-·· .•... ···- --·--·--------·· -· 

CECAF! 

·-·~------ ----···---.... _, ····· --·-:-.""" 



ELEMENTOS PRIVADOS Y PUBLICOS 

se. : mula67, Smallvlk, Eiffel, Ada o Modula Estos lenguajes orientados a objetos no habían 
te J hasta hace po, ) una aceptación amplia entre la comunidad de programadores. 
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TEMA 8. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA 

Introducción 

Hasta el momento hemos aprendimos cómo se efectúa el análisis· del sistema; es decir cómo 
elaborar un estudio de necesidades y requerimientos de nuestro sistema de información antes 
de desarrollarlo. 

Posteriormente, conocimos las técnicas para diseñar, con base al análisis previo, nuestro 
sistema, orientándolo al medio en el que se desarrollará y aplicará. 

Ahora sabremos cómo desarrollar nuestro sistema tomando en cuenta las especificaciones del 
diseño y el equipo de cómputo seleccionado. 

En este tema conoceremos las formas de plasmar en un equipo de cómputo el diseño de un 
sistema. Para ello contamos con cuatro subtemas: 

Introducción 

Técnicas de codificación estructurada 

Estándares de Implementación y 

Documentación 

Subtema 8.1 Introducción 

Hasta ahora hemos hablado de cómo efectuar el análisis y el diseño de un sistema que van 
dirigidos hacia un objetivo final: la traducción de las especificaciones del diseño a una forma 
que puede ser "comprendida" por una computadora. Hemos llegado finalmente al paso de la 
codificación. El objetivo principal de la implementación del sistema es el escribir código fuente 
así como la documentación interna de modo que la concordancia del código con sus 
especificaciones sea fácil de verificar, así como facilitar la depuración, las pruebas y 
modificaciones al sistema. Para ello se debe elaborar un código claro utilizando 3 parámetros: 

Técnicas de codificació¡¡ estructurada 

Estándares de implementación y 

Documentación. 

Cada uno de estos puntos lo tocaremos específicamente en los siguientes sub temas. 
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TEMA 8. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA 

Subtema 8.2 Técnicas de codificación estructurada. 

Las técnicas de codificación tienen como fin facilitar la traducción del diseño detallado de los 
módulos que componen un programa a un lenguaje de programación específico, manteniendo 
la estructura jerárquica definida en la fase de diseño. 

La programación estructurada es la aplicación de métodos básicos de descomposición de 
problemas para establecer una estructura jerárquica fácilmente manejable a través del proceso 
de refinamiento progresivo. Es decir, cualquier módulo, aún el más complicado, se detalla 
utilizando las reglas básicas de la programación estructurada que son: 

Secuencia 

Decisión 

Repetición 

A continuación explicaré cada una de estas reglas. 

La secuencia se define como una estructura de proceso que consiste en enunciar, una después 
de otra, una serie de instrucciones. 

A=lO 

l 
B=40 

l 
PROCESA{A,B) 

, 

Gráficamente se representa como se muestra en la figura, en donde cada instrucción está 
encerrada en un cuadro y mantiene una jerarquía. Esto es, se van ejecutando las instrucciones 
una despUés de la otra. 

. ... ' 
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A=lO 

B=40 

PROCESA(A,B) 

TEMA 8. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA 

Esta figura muestra un ejemplo en donde está parte de un programa que contiene instrucciones 
simples exclusivamente. Una proposición simple puede ser una asignación o un llamado a un 
procedimiento; una proposición compuesta es un if-then-else o un while-do. Todas estas 
proposiciones se pueden presentar como una secuencia 

La segunda regla básica, la decisión, es una estructura de proceso que permite especificar 
alternativas en la ejecución de instrucciones, dependiendo de una condición. 

V A>B f 

PRINTA PRINTB 

Gráficamente se representa como se ve en la figura, en donde la condición que determinará 
la alternativa a seleccionar está en un rombo y de éste se desprenden las alternativas a seguir. 

Un ejemplo de codificación de una decisión se muestra a continuación. Las alternativas a 
realizar se presentan .con cierta sangría para detectar con facilidad la dependencia de su 
ejecución con respecto a la condición. Comunmente se utiliza la proposición if-then-else para 
su construcción. 
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IF A>BlliEN 
PRL'IT A 

ELSE 
PRINTB 

ENDIF 

TEMA 8. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA 

1 última regla básica, la repetición, es una estructura de proceso que permite la 
:cificación de la ~jecución iterativa de una serie de instrucciones. 

:a figura se pue<::e observar la representación gráfica de la repetición. La condición que 
crminará el núrr,~ro de iteraciones está encerrada en un rombo. 

A<lO f 

V 

A=A+l 

PRINT A 

'~odificar una repetición, como se muestra en la figura, se deberán sangrar las instrucciones 
: :;e estarán iterando. Es común utilizar las proposiciones wbile-do o repeat-until para 

e 'iiicar la estructura'de repetición. 

WHILE A<lO 
A=A+l 
PRINT A 

END 
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TEMA 8. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA 

Una vez que han qu~dado claras las tres reglas básicas de la codificación estructurada, 
podemos decir que la programación estructurada se basa en un teorema el cual establece lo 
siguiente: 

Cualquier módulo de un programa con una entrada y una salida que tenga todas las 
proposiciones en algún camino de la entrada a la salida puede especificarse usando solamente 
secuenciación, decisión y repetición. 

La propiedad de una entrada y una salida permite el anidamiento de construcciones dentro 
de otra en cualquier forma que se desee. Esto es, por ejemplo, si tenemos una proposición de 
decisión, una alternativa puede ser otra proposición de decisión que a su vez una de sus 
alternativas sea otra proposición de decisión. La codificación correspondiente a este ejemplo 
se muestra en la figura. 

WHILE A>B 

END 

A=A-1 
WHll..E B>O 

B=NB 
WHILEB>1 

PRINTB 
END 

END 

El proceso de la codificación, que es la comunicación enrie los humanos y las computadoras 
mediante un lenguaje de programación, es una actividad humana y es por ello que las 
·características del lenguaje afectan directamente a la calidad de la comunicación, tienen un 
impacto importante sobre el éxito de un proyecto de desarrollo de software y pueden 
influenciar la calidad del diseño (ya que prácticamente el diseño detallado se dirige hacia un 
lenguaje de programación específico). 

La elección de un lenguaje de programación para un proyecto específico debe tener en cuenta 
sus características y ciertos criterios. , 
El problema asociado con la elección del lenguaje puede desaparecer si solo se dispone de un 
lenguaje o si el cliente demanda uno en particular. · 

/ 

Los criterios que se aplican durante la evaluación de los lenguajes disponibles están: 

1) area de aplicación general 

2) complejidad algorítmica y computacional 
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TEMA 8. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA 

3) entorno en el que se ejecutará el software 

4) consideraciones de rendimiento 

5) complejidad de las estructuras de datos 

6) conocimiento de la plantilla de desarrollo de software y 

7) disporubilidad de un buen compilador o compilador crtJ.zado. 

Actualmente Ces el lenguaje elegido comunmente en el desarrollo de software de sistemas. 

Y volviendo con las técnicas de codificación estructurada podernos decir que en un nivel 
fundamental, todos los lenguajes modernos permiten al programador representar secuencias, 
decisiones y repeticiones -que son las construéciones lógicas de la programación estructurada. 
La mayoría de los lenguajes de programación modernos proporcionan un sintáxis para la 
especificación directa del if then else, del do while y del repeat until. Otros lenguajes, como 
Lisp y API.., requieren que el programador emule esas construcciones dentro de los límites de 
sintaxis del lenguaje. 

Con frecuencia se menciona que el apegarse estrictamente a las técnicas de codificación 
estructurada existe la necesidad de emplear variables auxiliares, segmentos de código repetido 
y un excesivo llamado a subprogramas, dando como resultado una utilización ineficiente del 
espacio de memoria y del tiempo de ejecución. Es por ello que hablaré de la eficiencia de 
código. 

La eficiencia del código fuente está directamente unida a la eficiencia de los algoritmos 
definidos durante el diseño detallado. Sin embargo, el estilo de codificación puede afectar a 
la velocidad de ejecución y a los requerimientos de memoria Las siguientes directrices se 
deben seguir siempre en el proceso de traducción del diseño detallado al código: 

- Simplificar las expresiones aritméticas y lógicas antes de convertirlas en código. 

- Evaluar cuidadosamente las iteraciones anidadas para determinar si se pueden sacar 
fuera de ellos algunas sentencias o expresiones. 

, 
- Cuando sea posible, evitar el uso de arreglos multidirnensionales. 

" - Cuando sea posible, evitar el uso de apuntadores y listas complejas. 

-Usar rápidas operaciones aritméticas. 

-Usar cuando sea posible aritmética entera y expresiones Booleanas o lógicas. 
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TEMA 8. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA 

Por lo anterior, podemos decir que las técnicas de codificación estructurada no son en sí las 
que propician la ineficiencia sino los algoritmos y las estructuras de datos los que afectan la 
velocidad de ejecución y el espacio en memoria respectivamente. 

Subtema 8.3 Estándares de Implementación. 

A continuación veremos qué son y para qué nos sirven los estándares de implementación, 
dentro de la implementación de un sistema. 

Los estándares de codificación son especificaciones para un estilo de co~ificación preferido. 
Dada una situación de elegir los caminos para lograr un efecto, se especifica un camino 
preferido. Los estándares de codificación a menudo son vistos por los programadores como 
mecanismos para restringir y devaluar las habilidades para resolver problemas creativos de los 
programadores. La creatividad siempre ocurre dentro de un marco de trabajo básico de 
estándares. Los artistas siguen los principios básicos de estructura y composición, los poetas 
se apegan al ritmo y a la métrica del lenguaje. Sin un marco de trabajo de estándares que guíen 
y canalicen una actividad, la creatividad se vuelve un caos sin sentido. 

Así, es deseable que todos los programadores de un proyecto adopten un estilo de codificación 
similar, de modo que se produzca un código de calidad uniforme. 

Algunos de los estándares c. u e se pueden aplicar en todas las situaciones son: '· 

- El uso de la instrucción GOTO debe evitarse en circunstancias normales. Esto es, utilizarse 1: 
únicamente para lograr el formato de las construcciones de la codificación estructurada en los 
:enguajes primitivos. La proposición GOTO es valiosa para las salidas múltiples y prematuras 
de los ciclos, y para transferir el control al código manipulador de errores. Como puéden 
observar en su pantalla tenemos primeramente un código en el que se emplea·la instrucción 
GOTO sin necesidad y posteriormente cómo debe ser. 

- Introdúzcanse tipos de datos definidos por el usuario. Muchos lenguajes de programación 
proporcionan tipos de datos definidos por el usuario. El uso de distintos tipos de datos hace 
posible distinguir las entidades propias del problema. Por ejemplo si definimos un tipo de 
datos llamado color y declaramos los colores: amarillo, rojo, azul, verde y anaranjado; podemos 
saber que únicamente, de toda la gama de colores que existen, se van a utilizar esos. 

' - Examínense cuidadosamente las rutinas que tengan menos de 5 o más de 25 proposiciones. 
Un subprograma que tiene más de 25 proposiciones ejecutables probablemente contiene una 
o más subfunciones bien definidas que pueden agruparse como subprogramas distintos e 
invocarse cuando se necesiten. Se dice también que 30 proposiciones ejecutables es el límite 
superior de compresión para una sola lectura de un subprograma escrito en un lenguaje de 
programación. Un subprograma que tiene menos de cinco proposiciones normalmente es muy 
pequeño para proporcionar una función bien definida. Existen excepciones obvias a estos 
principios generales: por ejemplo rutinas para obtener el valor absoluto o el módulo de un 
número y que tiene menos de 5 líneas pueden ser muy útiles . 

..... : 
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TEMA 8. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA 

'tilíncese sangríai, paréntesis, espacios y l!neas en blanco, así como márgenes alrededor de 
•. bloques de corr entarios para aumentar la legibilidad. Si el formato del texto fuente lo 
:~n varios progr<•.madores, todos ellos deben acordar y apegarse a condiciones estándar. 

· •oporciónense p: 6logos estándares de documentación para cada subprograma Un prólogo 
documentación contiene la información acerca de un subprograma o una unidad de 

:1pilación que >1 resulta obvia al leer el texto fuente del subprograma o unidad de 
:npilación. 

·jslense las de pe ~dencias de la máquina en unas cuantas rutinas. Si se necesita cambiar la 
· :uraleza de la re~ resentación de datos, o si el programa se cambia a una máquina diferente, 
'ocalizan los de:2lles de la dependencia de la máquina y pueden modificarse en consecuen

_1. 

'..a profundidad é e anidamiento de la construcciones de un programa debe ser de cinco o 
. -:nos. Si el aniéc-.:niento se vuelve demasiado profundo, se vuelve difícil determinar las 
-ndiciones bajo L; cuales se va a ejecutar la proposición más anidada. · 

:_ ' claridad de un : rograma depende en gran medida, del estilo del programador. Si bien los 
: -: ncipios de un be: n estilo de programación no pueden ser expresados como reglas mecánicas 

' la buena progrc.:nación, la experiencia nos indica que los estándares pueden servir como 
· -- Jías de estilo" . 

. : ubtema 8.4 Docu nentación. 

: .a programación F .·r computadora incluye el código fuente de un sistema y todos los documen
• !S de apoyo gener:•dos durante el análisis, diseño, implementación, pruebas y mantenirnien-
'Jdel sistema. · 

'.as especificacioc-:s de requisitos, documentos de diseño, planes de prueba, manuales de 
c.suario y los re pe :-tes de mantenimiento son eje~plos de documentos de apoyo. Estos 
c'ocumentos son le' productos que resultan del desarrollo y mantenimiento sistemático de la 
programación. 

t: n enfoque sister..ático al desarrollo de la programación garantiza que los documentos de 
~poyo se desarrol;en de una manera ordenada y que esos documentos se encuentren dis-, 
Jonibles cuando se necesiten. Estos documentos deben desarrollarse como un producto 
~atural paralelo a: proceso de desarrollo. La calidad, cantidad, duración y utilidad de los 
documentos de apoyo son las principales medidas de la salud y la bondad de un proyecto de 
programación. 

Los documentos sirven para explicar y/o aclarar lo que sucede en el flujo de control de un 
programa. Existen dos tipos de Documentación: 

- Documentación interna 
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TEMA 8. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA 

- Comentarios explicativos del cuerpo del módulo. 

La documentación interna consiste en un prólogo estándar para cada unidad de programa: los 
aspectos autodocumentados del código fuente y los comentarios internos intercalados en la 
porción ejecutable del código. 

La mejor documentación de un programa de computadora la constituye la claridad de su 
estructura; además la documentación más confiable de un programa es el código mismo. Por 
lo tanto se recomienda la selección de lenguajes que estimulen una programación legible y 
estructurada, evitando la necesidad de instrucciones de flujo arbitrariamente complicadas. 

El formato característico de los prólogos de subprogramas es: 

Nombre del autor: 

Fecha de terminación: 

Función realizada: 

Rutinas que lo invocan: 

Rutinas que invoca: 

Autor/fecha/modificación: 

Resumen 

La implementación de un sistema tiene por objetivo obtener un código fuente claro, que 
facilite la depuración, prueba y modificación y que estas actividades consuman una gran 

' porción de la mayor parte de los presupuestos en la programación. · 

En este tema se analizaron las técnicas de la codificación estructurada, el estilo de codificación, 
estándares y principios generales y la documentación interna y de apoyo del código fuente. 
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TEMA 9. Verificación y validación del Sistema 

En el tema anterior conocimos las técnicas y consideraciones para implantar nuestro sistema 
de información en un equipo de cómputo elegido; sin embargo es muy importante efectuar 
verificaciones o pruebas en su implementación para obtener un sistema confiable y eficiente. 
El desarrollo de sistemas de software envuelve una serie de actividades de producción en las 
que las posibilidades de que aparezca la falla humana son enormes. Los errores pueden darse 
desde el primer momento del proceso en el que los objetivos se pueden especificar de forma 
errónea o imperfecta, así como los errores que aparecen en lcis posteriores pasos de diseño y 
desarrollo. Debido a la imposibilidad humana de trabajar y comunicarse de forma perfecta, el 
desarrollo de software ha de ir acompañado de una actividad que garantice la calidad. 

Los objetivos de las actividades de verificación y validación son el valorar y mejorar la calidad 
de los productos de trabajo generado durante el desarrollo del diseño y la implementación. 

La verificación se refiere al conjunto de actividades que aseguran que el software implementa 
correctamente una función específica. La validación se refiere a un conjunto diferente de 
actividades que aseguran que el software construído se ajusta a los requerimientos del cliente. 
Podemos establecer como 

Verificación al hacer la pregunta: lEstamos construyendo correctamente el producto? es 
decir, cómo estarnos construyendo el producto, lde manera adecuada?. Mientras que para 
establecer a la .validación podernos hacer la pregunta: lEstamos construyendo el producto 
correcto? es decir, el producto que se está elaborando es el que cubre todos los requerimientos. 

La calidad de los productos de trabajo generados durante el análisis y el diseño se pueden 
estimar y mejorar utilizando procedimientos sistemáticos de control de calidad, mediante 
recorridos e inspecciones y pormedio de verificaciones automatizadas para supe"rvisar que sea 
consistente y que esté completo. La técnica para estimar y mejorar la calidad del código fuente 
incluye los procedimientos sistemáticos de la prueba de unidad, la prueba de integración, la 
prueba de validación y la prueba del sistema. 

Subtema 9.1 Pruebas del Sistema. 

Ahora detallaré cada una de las pruebas que se mencionaron anteriormente. 

' Iniciaremos con la Prueba de Unidad. La prueba de unidad centra el proceso de verificación 
en la menor unidad de diseño de software. Las pruebas de unidad comprenden el conjunto de 
pruebas efectuadas por un programador individual, antes de la integración de la unidad en un 
sistema más grande. Una unidad de programa suele ser lo suficientemente pequeña como para 
que el programador que la desarrolló pueda probarla con minuciosidad. Las pruebas que se 
dán como parte de la prueba de unidad son: 

Prueba de interfaz 

Prueba de las estructuras de datos 

..... ; 
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Pruebas de e Jndiciones de 11rnite 

Pruebas de e: ! .. minos independientes 

Manejos de ::-rores 

cmos ahora Pn: :Jas de integración. Las pruebas de integración es una técnica sistemática 
1 construir la e' .··.:ctura del sistema mientras que al mismo tiempo se llevan acabo pruebas 
1 detectar erro: ; asociados con la interacción entre sus módulos. El objetivo es tomar los 
dulas probadc:' :1 unidad y construir una estructura de programa que esté de acuerdo con 
~ue dicta el di.;;: .o . 

.. ;ten dos estra:~ ·:as de integración: 

-Integración ce.· :endente 

-Integración::..; . =ndente 

:remos cada un~. ~e ellas a continuación; comenzaremos primeramente con la Integración 
. scendente. 

-~la integración c·~scendente se va haciendo una aproximación incremental a la construcción 
: la estructura de Jrogramas. Es decir, se integran los módulos moviéndose hacia abajo por 
, jerarquía de cor.· :al, comenzando con el módulo de control principal (llamado comúnmente 
.·o grama princip: :. Los módulos subordinados al módulo de control principal se van incor- · 
•)randa en la es:r .•:tura, ya sea de la forma primero-en-profundidad o de la forma primero
.1-anchura 

· :1 la integración ~·rimero-en-profundidad se integran todos los módulos de un camino de 
)ntrol principal e : la estructura. Para seleccionar el camino principal se puede hacer de una 

. :mera arbitrari2. . dependerá de las características específicas de la aplicación. 

, 
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~o. Se eliminan :·os conductores y se combinan los grupos moviéndose hacia arriba por 
la estructure' del programa. 

'maslo a maner. Justrativa con el siguiente ejemplo: Siguiendo el esquema que se muestra 
J figura, se cor::-. ·~nan los módulos para formar los grupos 1, 2, y 3. Cada uno de los grupos 
omete a prueb · mediante un conductor que se muestra como un bloque punteado. Los 
Julos de los gL •)S 1 y 2 son subordinados de Ma. Se eliminan los conductores C1 y C2 y 
~onectan los gr·. os directamente aMa. De forma similar se elimina el conductor C3 del 
·;¡o 3 antes de ir. : grarlo con el módulo Mb. Finalmente, tanto Ma como Mb se integran en 
o.Iódulo Me, y 2.' sucesivamente. 

nedida que la:~ ~ffación progresa hacia arriba, disminuye la necesidad de conductores de 
1eba separados D" hecho, si los niveles superiores del programa se integran de forma 

:·scendente, se · .. ccie reducir sustancialmente el número de conductores y se simplifica 
·ormemente la::· :egración de grupos. 

·.~visemos ahora · e P r.-ueba de Validación. 

·. cas la culminacié .: d•.: la prueba de integración, el software está completamente ensamblado 
: .•mo un paquete; ;e •1an encontrado y corregido los errores de interfaces, y debe comenzar 
. ~a serie final de r 'Je 'Jas de software la prueba de validación y ésta se logra cuando el software 
.:nr.iona de acue: :o 1 las espectativas razonables del cliente. Para la prueba de validación 

· :n.:mos que COIL' .. Je.· ar 3 puntos . 

. ~·rit.erios para la '· rlh~ba de validación. 

Repaso de l • onfiguración. 

Pruebas a i :a ! •el a. 

DECFI -53- CECAFI 



Por último pasemos a describir la Prueba del Sistema. 

Una vez que el software es incorporado a otros elementos del sistema y se realiza una serie 
de pruebas de integración del sistema y de validación, se realizan las pruebas generales del 
Sistema. 

Los pasos dados durante el diseño del software y durante la prueba pueden mejorar enorme
mente la probabilidad de éxito en la integración del software en el sistema total. 

La prueba del sistema realmente está constituída por una serie de pruebas diferentes cuyo 
propósito primordial es ejercitar profundamente el sistema basado en la computadora. Los 
tipos de prueba del sistema son: 

Prueba de recuperación 

Prueba de seguridad 

Prueba de resistencia 

Prueba de rendimiento 

Bien, en este tema conocimos las pruebas que hay que aplicar ha nuestro sistema tanto en el 
momento de su desarrollo como cuando se ha integrado totalmente con la finalidad de obtener 
un sistema de alta calidad. 

, 

..... : 
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ANALISIS Y DISEÑO DE SISTEMAS DE COKPOTO 

LECTURA: PRUEBAS DE UNIDAD. 
1 

En las pruebas de unidad se prueba la interfaz del módulo para 
asegurar que la información fluye de forma adecuada hacia y desde 
la unidad del programa que esta siendo probada. Se examinan las 
estructuras de datos locales para asegurar que los datos que se 
mantienen temporalmente conservan su integridad durante todos los 
pasos de ejecución del algoritmo. Se prueban las condiciones limite 
para asegurar que el módulo funciona correctamente en los limites 
establecidos como restricciones de procesamiento. Se ejercitan 
todos los caminos independientes (caminos basicos) de la estructura 
de control con el fin de asegurar que todas las sentencias del 
módulo se ejecutan por lo menos una vez. Y finalmente, se prueban 
todos los caminos de manejo de errores. 

Antes de iniciar cualquier otra prueba es preciso probar el flujo 
de datos de la interfaz del módulo. Si los datos no entran 
correctamente, todas las demas pruebas no tienen sentido. Myers, en 
su libro sobre prueba ·de software, propone una lista de 
comprobaciones para la prueba de interfaces: 

1. ¿Es igual el número de parametros de entrada al número de 
argumentos? 
2. ¿Coinciden los atributos de los parámetros y los argumentos? 
3. ¿Coinciden los sistemas de unidades de los parámetros y de los 
argumentos? 
4. ¿Es igual el número de argumentos transmitidos a los módulos de 
llamada que el número de parámetros? 
5. ¿Son iguales los atributos de los argumentos transmitidos a los 
módulos de llamada y los atributos de los parametros? 
6. ¿Son iguales los sistemas de unidades de los argumentos 
transmitidos a los módulos de llamada y de los parámetros? 
7. ¿Son correctos el número, los atributos y el orden de los 
argumentos de las funciones incorporadas? 
8. ¿Existen referencias a parámetros que no estén asociados con el 
punto de entrada actual? 
9. ¿Entran sólo argumentos alterados? 
10. ¿Son consistentes las definiciones de variables globales entre 
los módulos? 
11. ¿Se pasan las restricciones como argumentos? 

Cuando un módulo lleve a cabo E/S externa, se deben llevar a cabo 
pruebas de interfaz adicionales. De nuevo, de Myers: 

1. ¿Son correctos los atributos de los archivos? 
2. ¿Son correctas las sentencias de apertura? 
3. ¿Cuadran las especificaciones de formato con las sentencias de 
E/ S? 
4. ¿Cuadra el tamaño del buffer con el tamaño del registro? 
5. ¿Se abren los archivos antes de usarlos? 
6. ¿Se tienen en cuenta las condiciones de fin de archivo? 
7. ¿Se manejan los errores de E/S? 
8. ¿Hay algún error textual en la información de salida? 

Las estructuras de datos locales de cada módulo son una fuente 
potencial de errores. Se deben diseñar casos de prueba para 
descubrir errores de las sigui~ntes categor1as. 

1. tipificación impropia o inconsistente 
2. iniciación o valores impl1citos erróneos 
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J. nombres de variables incorrectos (mal escritos o truncados) 
4. tipos de da~os inconsistentes 
5. excepciones de desbordamiento por arriba o por abajo, o de 
direccionamiento 

Además de las estructuras de datos locales, durante la prueba de 
unidad se debe comptobar (en la medida de lo posible) el impacto de 
los datos globales sobre el módulo (p.ej., el COMMON de FORTRAN). 

Durante la prueba de unidad, la comprobación selectiva de los 
caminos de ejecución es una tarea escencial. Se deben diseñar casos 
de prueba para detectar errores debido a cálculos incorrectos, 
comparaciones incorrectas o flujo de control inapropiados. Las 
pruebas del camino básico y de bucles son técnicas muy efectivas 
para descubrir una gran cantidad de errores en los caminos. 

Entre los errores más comunes en los cálculos estan: 1) 
precedencia incorrecta o mal interpretada; 2) operaciones de modo 
mixto; J) inicializaciones incorrectas; 4) falta de precisión; 5) 
incorrecta representación simbólica de una expresión. Las 
comparaciones y el flujo de control están fuertemente emparejadas 
(p. ej., el flujo de control cambia frecuentemente tras una 
comparación). Los casos de prueba deben descubrir errores como: 1) 
comparaciones entre tipos de datos distintos; 2) operadores lógicos 
o precedencia incorrectos; J) igualdad operada cuando los errores 
de precisión la hacen poco probable; 4) variables o comparadores 
incorrectos; 5) terminación de bucles inapropiada o inexistente; 6) 
fallo de salida cuando se encuentra una iteración divergente, y 7) 
variables de bucles modificadas de forma inapropiada. 

Un buen diseño dicta que las condiciones de error sean 
previstas de antemano y que se dispongan unos caminos de manejo de 
errores que dirijan ·o terminen de una forma limpia el procesamiento 
cuando se dé un error. . .. 
Entre los errores potenciales que se deben comprobar cuando se 
evalúa la manipulación de errores están: 

1. Descripción ininteligible del error . 
2. El error señalado no se corresponde con el error encóntrado·. 
J. La condición de error hace que intervenga el sistema antes que 
el mecanismo de manejo de errores 
4. El procesamiento de la condición excepcional es incorrecto. 
5. La descripción del error no proporciona suficiente información 
para ayudar en la localización de la causa del error. 

La prueba de 11mites es· la última (y probablemente la más 
importante) tarea del paso de prueba de unidad. El software falla 
en sus condiciones 11mites. O sea, a menudo aparece un error cuando 
se procesa el eLemento n-sima de un arreglo n-dimensional, cuando 
se hace la i-ésima repetición de un bucle de i pasos o cuando se 
encuentra los valores máximo o m1nimo permitidos. Los casos de 
prueba que ejerciten las estructuras de datos, el flujo de control 
y los valores de los datos por debajo, en y por encima de los 
máximos y los m1nimos son muy apropiados para descubrir estos 
errores . 
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11.~· .IS:IS Y DISE~O DB S:ISTEJQS DB COMPUTO 

l. URA: PRUEB;.. :,; DE VALIDACION. 

L :alidación :iel software se consigue mediante una serie de 
p bas que dec-.. 1estran la conformidad con los requerimientos. Un 
p de prueba :raza las pruebas que se han de llevar a cabo, y un 
p ~dimiento ::., prueba define los casos de prueba especlficos que 
s n usados p;e. :3. demostrar la conformidad con los requerimientos. 
T .:> el plan e . .:10 el procedimiento estarán diseñados para asegurar 
<; se satisf~. c~n todos los requerimientos funcionales, que se 
a .nzan todo:· los requerimientos de rendimiento, que la 
e .:nentación ' 3 correcta e inteligible y que se alcanzan otros 
r .erimientos .?• ej., portabilidad, compatibilidad, recuperación 
d rrores, fac~lidad de mantenimiento). 

Una vez~~' se procede con cada caso de prueba de validación, 
¡: .e darse u~ •·. de do·s condiciones: 1) Las caracterlsticas de 
f ·ionamiento o de rendimiento están de acuerdo con las 
e ·cif icacionc .o y son aceptables, o 2) se descubre una desviación 
d .as especif::aciones y se crea una lista de deficiencias. Las 
é ·iaciones e errores descubiertos en esta fase del proye_cto 
r .:nente se pe:. .:len corregir antes de terminar el plan. A menudo es 
r. .sario negc --~ar con el cliente un método para resolver las 
d ciencias. 

Repaso de La configuración 

L lemento im;: :rtante del proceso de validación es el repaso de la 
e .iguración. ol repaso intenta asegurar que todos los elementos 
e• La configc::· '.C '.~m del software se han desarrollado de forma 
a uada, está:. catalogados y tienen el suficiente detalle para 
f .litar la f: se de mantenimiento dentro del ciclo de vida del 
s .. :ware. 

Pruebas a!.: a y beta 

E- ·¡irtualment~ imposible que un encargado del desarrollo del 
s :ware pueda ~rever cómo un cliente usará realmente un programa. 
S• ·ueden inte:: :o retar mal las instrucciones de uso, se pueden usar 
r. :larmente e:.:trañas combinaciones de datos y una salida que 
p e en estar e~ 3.ra para el que realiza la prueba puede resultar 
i · :teligible ::'ira un usuario normal. 

cuando se construye software a medida para un cliente, se 
L ;a a cabo ur.3., serie de pruebas de aceptación para permitir que 
e. cliente vallde todos los requerimientos. Llevado a cabo por el 
u:. -1rio final en lugar del equipo de desarrollo, una prueba de 
a·: ::>tación puec:e ir desde un informal "paso de prueba" hasta la 
e~ :ución siste:nática de una serie de pruebas bien planificadas. De 
hec :-.o, la prueoa de aceptación puede tener lugar a lo largo de 
s,- 2nas o meses, descubriendo as! errores acumulados que pueden ir 
de radando el sistema. 

si el soft·,¡are se desarrolla como un producto a ser usado por 
m·~ ·.-,es clientes, no es práctico realizar pruebas de aceptación 
fe :a<ües para cada uno de ellos. La mayorla de los constructores de 
pr :lt~ctos de se>f:.:ware llevan a cabo un proceso denominado prueba 
a~ a y beta p•u ·:l descrubrir ~rrores que parezcan que sólo el 
us ~rio final pu8de descubrir. 

La prueba r lfa es conducida por un cliente en el lugar de 
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desarrollo. Se usa el software de forma natural, con el encargado 
del desarrollo. ''mirando por encima del hombro" del usuario y 
registrando errores y problemas de uso. Las pruebas alfa se llevan 
a cabo en un entorno controlado. 

La prueba beta se lleva a cabo . en uno o mAs lugares de 
clientes por los usuarios finales del software. A diferencia de la 
prueba alfa, el encargado del desarrollo normalmente no estA 
presente. As!, la prueba beta es una aplicaci6n "en vivo" del 
software en un entorno que no puede ser controlado por el equipo de 
desarrollo. El cliente registra todos los problemas (reales o 
imaginarios) que encuentra durante la prueba beta e informa a 
intervalos regulares al equipo de desarrollo. Como resultado de los 
problemas anotados durante la prueba beta, el equipo de desarrollo 
del software lleva a cabo modificaciones y as! prepara una versi6n 
del producto de software para toda la base de clientes. 

, 
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ANALISIS Y DISEÑO DB SISTEMAS DB COMPUTO 

LECTURA: PRUEBA DEL SISTEMA. 

Prueba de recuperaci6n 

Muchos sistemas basados en computadora· deben recuperarse de los 
fallos y resumir el procesamiento en· un tiempo previamente 
especificado. En algunos casos un sistema debe. ser tolerante a 
fallos de procesamiento no deben hacer que cese el funcionamiento 
de todo el sistema. En otros casos, se debe corregir un fallo del 
sistema en un determinado periodo de tiempo a riesgo de que se 
produzca un serio dafto económico. 

La prueba de recuperación es una prueba del sistema que fuerza 
el fallo del software de muchas formas y verifica que la 
recuperación se lleva a cabo apropiadamente. Si la recuperación es 
autom~tica (llevada a cabo por el propio sistema) hay que evaluar 
la corrección de la .reinicialización, de los mecanismos de 
recuperación del estado del sistema, de la recuperación de datos y 
del arranque. Si la recuperación requiere la intervención humana, 
hay que evaluar los tiempos medios de reparación para determinar si 
est~n dentro de unos limites aceptables. 

Prueba de seguridad 

Cualquier sistema basado en computadora que maneje información 
sensible o lleve a cabo acciones que puedan impropiamente 
perju.dicar (o beneficiar) a los individuos es objeto de 
penetraciones impropias o ilegales. La penetración incluye un 
amplio rango de actividades: "destripadores" que intentan penetrar 
sistemas como deporte, empleados disgustados que intentan penetrar 
por venganza e individuos deshonestos que intentan penetrar por 
obtener ganancias personales il1citas. 

La prueba de seguridad intenta verificar que los mecanismos de 
protección incorporados en el sistema lo proteger~n, de hecho, de 
la penetración impropia. Citando a Beizer [BEI84]: "Por supuesto, 
la seguridad del sistema debe ser probada en su invulnerabilidad 
frente a un ataque frontal pero también debe ser probada en su 
invulnerabilidad frente a ataques por los flancos o por la 
retaguardia". 

Durante la prueba de seguridad, el encargado de la prueba 
juega el papel de un individuo que desea penetrar en el sistema. 
¡Todo vale! Debe intentar hacerse con las claves de acceso por 
cualquier medio externo del oficio; debe atacar al sistema con 
software a medida, diseftado para romper cualquier defensa que haya 
sido construida; debe bloquear el sistema, negando as1 el_servicio 
a otras personas; debe producir a propósito errores del sistema,. 
intentando penetrar durante la recuperación; o debe curiosear en 
los datos públicos, intentando encontrar la clave de acceso al 
sistema. 

con el suficiente tiempo y los suficientes recursos, una buena 
prueba de seguridad terminar~ por penetrar en el sistema. El papel 
del diseftador del sistema es hacer que el coste de penetración sea 
mayor que el valor de la ir~~.~rmación obtenida mediante la 
penetración. 

Prueba de resistencia 

Durante los anteriores pasos de prueba, la técnica de la caja 



blanca y de la caja negra-daban como resultado la evaluación del 
funcionamiento y del rendimiento normales del programa. Las pruebas 
de resistencia están diseñadas para enfrentar a los programas con 
situaciones anormales. En esencia, el sujeto que realiza la prueba 
de resistencia se pregunta:- "¿A qué potencia puedo ponerlo a 
funcionar antes de que falle? 

La prueba de resistencia ejecuta un sistema de· forma que 
demande recursos en cantidad, frecuencia o volúmenes anormales. Por 
ejemplo: 1) diseñar pruebas especiales que generan diez 
interrupciones· por segundo, mientras que una o dos son las 
normales; 2) incrementar las frecuencias de datos de entrada en un 
orden de magnitud con el fin de comprobar cómo responden las 
funciones de entrada; 3) ejecutar casos de prueba que requieran el 
máximo de memoria o de otros recursos; 4) diseñar casos de prueba 
que puedan dar problemas con ~1 esquema de gestión de memoria 
virtual; 5) diseñar casos de prueba que produzcan excesivas 
búsquedas de datos residentes en disco. Esencialmente, el encargado 
de la prueba intenta tirar abajo el programa. 

Una variación de la prueba de resistencia es una técnica 
denominada prueba de sensibilidad. En algunas situaciones (la más 
común se da con algoritmos matemáticos) un rango muy pequeño de 
datos dentro de los limites de una entrada válida para un programa 
puede producir un procesamiento extremo e incluso erróneo o una 
profunda degradación del rendimiento. Esta situación es análoga a 
la existencia de una signularidad en una función matemática. La 
prueba de sensibilidad intenta descubrir combinaciones de datos 
dentro de una clase de entrada válida que pueda producir 
inestabilidad o pr~cesamiento incorrecto. 

Prueba de rendimiento 

Para sistemas de tiempo real o sistemas-empotrados, el software que 
proporciona las funciones requeridas pero que no se ajusta a los 
requerimientos de rendimiento es inaceptable. La prueba de 
rendimiento está diseñada para probar el rendimiento del software 
en tiempo de ejecución dentro del contexto de un sistema integrado. 
La prueba de rendimiento se da durante todos los pasos del proceso 
de prueba. Incluso al nivel de. unidad, se debe asegurar el 
rendimiento de los módulos individuales a medida que se llevan a 
cabo las pruebas de la caja blanca. Sin embargo, hasta que no están 
completamente integrados todos los elementos del sistema no se 
puede asegurar realmente el rendiminent6 del sistema. 

Las pruebas de rendimiento a menudo van emparejadas con las 
pruebas de resistencia y a menudo requieren instrumentación tanto 
de software como de hardware. O sea, a menudo es·necesario medir la 
utilización de recursos (p. ej., ciclos de procesador) de una forma 
exacta. La instrumentación externa puede monitorizar los 
intervalos de ejecución, los sucesos ocurridos (p. ej., 
interrupciones) y muestras de los estados de la máquina en un 
funcionamiento normal. Instrumentando un sistema, el encargado de 
la prueba puede descubrir situaciones que lleven a degradaciones y 
posibles fallos del sistema. 



l.ISIS Y DIS .<ÑO DE SISTEMAS DE COMPUTO 

TURA: MANT:O: •IMIENTO DEL SISTEMA. 

Manteni.m.: .·nto estructurado frente al no estructurado 

i sólo s,; dispone del código fuente como elemento de 
figuración. la actividad de mantenimiento comienza con una 
::Jrosa eval'. ·.:::ión del código, a menudo complicada por la pobre 
•.1mentaciór. . nterna. Las sutiles caractr1sticas, tales como la 
~uctura de- programa, las estructuras de datos g'_ -')bales, las 
=rfaces de sistema, el rendimiento y¡o las limi~aciones del 
=ño, son jificiles de descubrir y frecuentemente mal 
=rpretadas. ~s dificil asegurar cuáles son las ramificaciones de 

.. :O,ios lleva: Js últimamente en el código. Es imposible llevar a 
o pruebas ' regresión (repetir prueba anterior para asegurar 

las modi:. ~aciones no han introducido fallos en el software 
-viamente =rativo), ya que no existe ningún registro de 
_¿bas. Lo ·: = hacemos es un mantenimiento no estructurado y 
amos el p::- :io (en esfuerzo desperdiciado y en frustraciones 

:sonales) _ a se adjunta a todo software que no ha sido 
•arrollado :c. -diante una metodolog1a bien definida. 

Si exist·" ~na completa configuración del software, la tarea de 
.tenimientc ·.')mienza con una evaluación de la documentación del 
:eño. Se det :::ninan las importantes caractr1sticas estructurales, 
::-éndimientc : de interfaz del software. Se estudia el impacto de 

_ j correcior.c o modificaciones requeridas y se traza un plan de 
,. :c·.1ación. Se ·.edifica el diseño. (usando técnicas iqénticas a las 

;cut idas en -::ap1tulos anteriores) y se revisa. Se desarrolla 
'"o código e ente, se realizan pruebas de regresión mediante la 
~ormación es ::enida en la Especificación de Prueba y se vuelve a 
~zar el sofc are. 

Esta se· cencia de sucesos constituye el mantenimiento 
-- :.ructurado :: 1parece como resultado de una anterior aplicación de 
c.. ' metodologi · de ingenier1a del software. Aunque la existencia de 
-- 1 configurac .ón del software no garantiza un mantenimiento libre 
-· problemas, :;e reduce la cantidad de esfuerzo requer iqo y se 
- ;ora la cali :ad general del cambio o de la corrección . 

Costos de mantenimiento 

costo del :nantenimiento de software ha crecido rápidamente 
e :·a.nte los úl :imos veinte años. Los porcentajes de factura total 
e ~ software que se _gastan en el mantenimiento de software 
e ~stente son: para los años 70's de 35-40%, para los años 80's de 
' -60% y se es:ima que para los años 90's será de 70-80%. Aunque 

s promedios industriales son dif1ciles de asegurar y están 
a iertos a muc~.as interpretaciones, una organización de desarrollo 
é. software tí :-ica gasta entre el 40 y el 70 por ciento de todo su 
e nPro en el :nantenimiento correctivo, adaptivo, perfectivo y 
¡: aventivo. 

Los costes an dólares del mantenimiento son los más obvios. 
S n embargo, c~ros cotos, menos tangibles, pueden en último lugar 
s-. ::- la causa C.o; muchas preocupaciones. Citando a Daniel McCracken 
[ ' :'.'S O] : 

' .. -.- .. 



Los retrasos en las nuevas ampliaciones y en los grandes 
cambios medidos en años se van alargando. Como industria, ni 
siquiera podemos hacer frente -digamos sólo poner al d1a- a lo 
que nuestros usuarios quieren que hagamos. 

McCracken alude a la organización en la barrera del mantenimiento. 
Un costo intangible del mantenimiento del software viene dado por 
una oportunidad de desarrollo que se propone o se pierde debido a 
que los recursos disponibles deben estar dedicados a las tareas de 
mantenimiento. Otros costos intangibles incluyen: 

insatisfacción del cliente cuando una petición de reparación 
o de modificación aparentemente legitima no se puede antender 
en un tiempo razonable 
disminución de la calidad global del software debido a los 
errores latentes que introducen los cambios en el software 
mantenido 
trastornos en otros esfuerzos de desarrollo al tener que 
"poner" a trabajar a la plantilla en tareas de mantenimiento. 

El costo final del mantenimiento de software es una dramática 
reducción de la productividad (medida en LDC por persona-mes o en 
punto de función por persona mes) que se encuentra cuando se inicia 
el mantenimiento :de viejos programas. Se ha informado de 
reducciones de· la' productividad de 40 a 1 [BOE79]. o sea, un 
esfuerzo de desarrollo que haya resultado en un costo de $25 por 
linea de código desarrollada, costar la· $1. ooo· por cada linea de 
código que sea mantenida. 

El esfuerzo gastado en el mantenimiento se puede dividir en 
actividades productivas (p. el., análisis y evaluación, modificación 
del diseño, codificación) y actividades "menos productivas" (p. 
eje., tratar de comprender lo que es el código¡ tratar· de 
interpretar las estructuras de datos, las caracter1sticas de la 
interfaz, los limites de rendimiento). La siguiente expresión 
[BEL72] proporciona un modelo del esfuerzo de mantenimiento: · 

M = p + K exp(c-f) 

donde M = esfuerzo total gastado en el mantenimiento 
p = esfuerzo productivo (descrito arriba) 
k = una constante emp1rica 
e= una medidad de la complejidoad que se puede atribuir a la 

falta de un buen diseño y de documentación 
f = una medida del grado de familiaridad con el software. 

Este modelo indica que el esfuerzo (y costo) puede aumentar 
exponencialmente si se usa una pobre aproximación de desarrollo de 
software (o sea, una falta de ingeniarla del software) y si la 
persona o grupo que usan la aproximación no está disponible para 
llevar a cabo el mantenimiento. 

Problemas 
-

La mayor la de los problemas asociados con . el mantenimien·to de 
software se debe a las deficien~ias de la forma en que el software 
ha sido definido y desarrollado. Aqu1 aparece el clásico síndrome 
del pague ahora o pague después" La falta de control y disciplina 
en las dos primeras fases del proceso de ingeniarla del software 
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casi siempre se traduce en problemas para la ültima fase. 
Entre lo$ muchos problemas clásicos asociados con el 

mantenimiento de software se encuentran los siguientes: 

A menudo es excepcionalmente dificil comprender un programa 
"ajeno". A medida que existen menos elementos de configuración 
del software, mayor es la dificultad. Si sólo existe el código 
indocumentado, es de esperar que aparezcan serios problemas. 
Ese personaje "ajeno" a menudo no se encuentra alrededor para 
poder explicarse. La movilidad entre los profesionales del 
software es actualmente muy grande. No podemos esperar una 
explicación personal del software por el que lo ha 
desarrollado una vez que se requiere el mantenimiento. 
No existe una documentación apropiada o está mal preparada. Un 
primer paso es el reconocimiento de que el software debe ser 
documentado, pero para que la documentación sea de algún valor 
debe ser comprensible y consistente con el c6digo fuente. 

La mayor1a del software no . ha sido diseñado previendo el 
cambio. A menos que el método de diseño prevea el cambiO 
mediante conceptos tales como independencia funcional o clases 
de objetos, las modificaciones del software serán difíciles y 
propensas a errores. 

El mantenimiento no se ve como un trabajo atractivo. Muchas de 
las causas de esto vienen dadas por el ·alto nivel de 
frustraci6n asociado con el trabajo de mantenimiento. 

Todos los problemas que se acaban de describir se pueden, en parte, 
atribuir al gran nümero de programas actualmente existentes que ha 
sido desarrollados sin tener en cuenta la ingenier1a del software. 
Tampoco se debe ver como una panacea el uso de una metodolog1a 
disciplinada. sin embargo, la ingenier1a del software por lo menos 
proporciona soluciones parciales a cada problema asociado con el 
mantenimiento. 

Como consecuencia de los problemas asociados con el 
mantenimiento de software, surgen varias cuestiones técnicas y de 
organización. ¿Es posible desarrollar software que esté bien 
diseñado.y sea fácil de mantener? ¿Podemos mantener la integridad 
del software cuando tiene que ser modificado? ¿Existen enfoques 
técnicos y organizativos que se puedan aplicar con éxito al 
mantenimiento ~e software? En las secciones que vienen a 
continuación se discuten estos y otros puntos. 



ESTRATEGIAS DE DESARROLLO E 
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1.1 ESTRATEGIAS DE DESARROLLO E IMI'LEMENTACION DE 

SISTEMAS 

Lll lngenlerta de sofhiBrc ea un conjunto de nctlvltlndcs cuyo 
objetivo es el dcs;lrrollo de softwilre mAa cont lahlc, menan costoso, 
y que tune lo no et le 1 nntr.mnntn nohrc mo"\1)11innn r·,:."l 1 nn. 1\hnrcn 1111 
conjunto de tres elementos: 

- métodos 
- herramientas 
- procedimientos 

Los métodos abarcan la planificación y estim~clón de 
proyect.os, anAlisis de los requerimientos del sistema y del 
software, diseño de las estructuras de datos, i'lrquitect.ura de 
programas y procedimientos al(jOrltmicos, prucb~ y mantcnimienlo. 

Las herramientas de la inqenierta ele software suministran un 
soporte llutomático o semiautomático para los mlltmtos. Hoy en cl1a, 
existen herramientas para soportar cada uno de los diversos 
ml!todos. 

Los procedimientos unen a los métodos y herramientas y 
faci 1 i tan un desarrollo rae ion a 1 y oportuno de 1 software de 
computadora. Definen la secuencia en la que se aplican los ml!todos, 
los controles que ayudan a asegurar la ca 1 idad y coordinación de 
los cambios en el software. 

Las herramientas serán analizadas a detalle en e] capitulo 
siguiente, por otra parte dado que los procl!dimientos vienen 
inherentes tanto a la metodologla como a las herramientas electas, 
estos no serán desarrollados con tanta profundidi'ltl. 

HETOOOB ESTRUCTURADOS 

Los métodos estructurados consisten de un conjunto de reglas, 
ti"lre.:;ts, y técnicas, para ayudar en el desarrollo de sistemas en uno 
o más d~ sus estados (estrategia, análisis, disc~o. etc). 

Los métodos estructurados empezaron a ser u ti 1 izados en 
circulas académicos a finales de los 60's, y alc<tnzaron popularidi\d 
en el ámbito comercial a mediados de los 70's. F.stos métodos 
ofrecieron una solución a los entonces existentes estánd.vcs de 
desarrollo no estructurados y carentes de disello. 

1.2 
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Dentro de los métodos c:>t.ructurados se encontraban las 
gráficas estructuradas de Yourdon, diagramas de Warnier¡orr, 
diagramas de Jackson, la técnica estructurada de Chen para el 
dioeño estruct.ur?~tlo da datos, dlagr:ama:¡ da entidad relaci6n, etc. 

A mtJ<Iiatlns tlf' Ion ·¡o•s, .James Hilrtin dio inicio al concepto de 
ciclo tlo vid,, l"11·n tll¡lr\cnr y controln[" totlo ol procoao da 
desarrollo de un sistema. Este método llamado Ingenier1a de 
Información (lE) en el que se sigue un. e.nfoque top-down: se 
identifican las necesidades de información dUl"ante la etapa de 
análisis con el fin de delimitar los alcances del sistema. Las 
rnetodologtas CASE (Computer Aidod system Engineering} fueron 
construidas siguiendo este enfoque. 

Las llerramientas CASE empezaron a ser desarrolladas a 
principio de los 80's para soportar y automatizar algunas de las 
tareas encontradas en los métodos estructur;1dos de desairollo. 

Algunos de 
sistemas dentro 
continuación. 

los mlltodos más conocidos para el desarrollo de 
de la inqeniar1a de software se detallan a 

Método Warnier¡orr 

warnier/Orr no es propiamente una metodologla para la construcci6n 
de sistemas, existen los diagramas warniel"/Orr , el ~aétodo de 
warnier {lógica de estructura de datos, construcción de sistemas 
lógica, y construcción lógica de programas) y el método de Ol"r 
(Desarrollo de sistemas estructurados) est.\n unidos pero 
estrictamente hablando no existe una metodolo':Jla Warnier¡orr. 

Es muy comUn que se confunda la metodoloqla con los diaqramas, 
tal vez esto sea porque los diagramas son la parte más visible de 
la mayorta de las metodoloqlas¡ sin embargo, una metodoloq1a es 
mucho mAs que sólo diagramas y reglas de sintaxis. 

Dentro del contexto de lngenierta de software un método es un 
procedimiento o una técnica que realiza UiloJ. porción slgni'ficante 
del ciclo de vida de un sistema. Una metodologla es una colecci6n 
de métodos basados en una f i losof la comUn que juntos cubren parte 
o todo el ciclo de vida de un sistema. 

El nombre correcto de lo qlte much•"l gente llama metodología 
Warnler/Orr es: Desarrollo Estructurado de Sistemas de Datos (DSSD 
oata-Structured Systems oevelopment) y es el resultado del trabajo 
conjunto de mut:ha gente, 
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En 1972, el articulo de Terry Baker "Chief Proqrammer Team 
Operations" en el semanario de. sistemas IRH, reunió varias ideas de 
proqramacl6n estructurada, diseno Top-Down e implcmcntaci6n, esto 
l.11vn un r1r·an lmp.,ctn t!ll r~l campo cte la comput.i\cl6n, rue entonces 

,,.,.¡ .. I:J•.,•o·,'."o '·' 1•'\'•.l'l••\.',., 11:tll"UI.I•I1•HI.' o•lo !•,•¡ l",¡l,tdo•,l llnldu•l. 

A principios d~ los ·¡o•s Kcn 01·r dc!;cuiJ¡·c cp1~ l<'l l!!H.n~<:Lura 
jerárquica de los programas es reflejada en la esc.ruc..: ....... 
jerárquica de los datos y fue por ese tiempo que Jean Warnier habla 
hecho el mismo descubrimiento, pero además habla construido una 
metodolog1a sistemática alrededor de este descubrimiento. 

La programación estructurada de los datos significa que pueden 
ser construidas soluciones predeciblemente correctas para una 
amplia gama de problemas de programación. La técnica de datos 
estructurados fue extendida para resolver programas complejos y 
arbitrarios. 

Se desarrolló un esquema en el cual las entradas flsicas ·son 
copvertidas a entradas lógicas¡ las entradas lógicas se convierten 
en sal idas lóq icas,· finalmente, las sal idas lógicas son convertidas 
en salidas flsicas. 

Con este proceso de disei\o de p.-oq.-amas comienza la estrategia 
del disei\o orientado a objetivos, éste inicia con la estructura de 
salida y trabaja hacia atrás, inicia con la salida lógica, entrada 
lógica y finalmente entrada flsica. 

Poco a poco DSSO se movió de la metodolog1a de disei\o de 
programas a una metodolog1a de diseño de sistemas. Despu4!s la 
metodologla fue expandida para abarcar el diseño de bases de datos, 
definición de requerimientos y finalmente la planeación y 
arquitectura de los sistemas. 

A nlvel conceptual OSSD aún contiene rasgos caracteristicos a 
nivel de programación. Por ejemplo, aUn se enfoca (en su fase de 
diseño) a trabajos hacia atrás desde las salidas. DSSO trabaja 
hacia atr<\s hasta la base datos lógica y luego hacia las ent.-adas. 
La base de datos lógica se transforma en una base de datos 
relacional y normalizada (ver figura 1.1.1). 

Mientras que una definición completa de los .-equerl•¡lientos 
(sal idas más algoritmos) es un excelente punto de partida en el 
diseí'lo, no es p.-opiamente el punto desde el cual empezar la 
definición de lo~; requerimientos. 1\si il tl"l!Vés ele los años, OSSO se 
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ha extendido hasta cubrir primero el contexto, luego las tuncionea 
y finalmente los resultados del siatema. 

Se hicieron neceaarins un nOmero fle herrl'lmiontas para 
facilitar este proceso. Los diagramas de Entidades ayudan a definir 
el contexto del sistema, y los diagramas de linea de montaje (una 
forma modificada de los diagramas Warnier/Orr) ayudan a definir el 
flujo funcional del sistema. 

Las metodologias estructuradas de datos tienen ventaja sobre 
muchas metodologias orientadas a procesos, dado que son mAs 
rigurosas y por tanto proporcionan una mejor base para la verdadera 
integración a través de todo el ciclo de vida de un sistema. OSSO 
ha sido usado exitosamente en un gran rango de sistemas de 
software, desde sistemas comerciales en llnea hasta sistemas de 
control de tiempo real. Cientos de personas lo han aprendido y 
cientos de sistemas han sido desarrollados con este método. 

1 DSSD es un acercamiento a la ingenierla de software que ha 
proporcionado un marco de trabajo estable para incorporar nuevas 
tecnologlas conforme éstas surgen. Por ejemplo, se han incorporado 
los prototipos de disefto en llnea y en tiempo real sin sacrificar 
lo ya realizado. 

Método Gane / Barson 

Este método estA basado en el modelado lógico el cual consiste en 
to111ar. las ideas vagas necesarias acerca de los requerimientos y 
convertirlas en def_iniciones precisas tan pronto como sea posible, 
este proceso puede real izarse rApidamente si se cuenta con una 
técnica grAfica que nos permita tener la esencia del sistema sin ir 
al problema de la implementación flsica, con esto pudiera hacerse 
por ejemplo un prototipo. 

El modelado lógico puede verse como un proceso de 7 pasos: 

1.- Desarrollo de un Diagrama de Flujo de Datos (DFD) general que 
describa lo que ocurre en cada Area de la empresa. Para 
simplificar los diagramas se emplean solamente cuatro slmbolos 
que producen un diagrama mostrando la naturaleza lógica de 
cualquier sistema de información a cualquier nivel deseado de 
detalle. Los DI-'D nos muestran los limites de una Area dentro 
del sistema y de la empresa misma, los diagramas no son 
técnicos, es decir son fAciles de entender por cunlquier 
pcrnona tamll iariz1ula con el Are.., dlwcrlta, non mut~ntr..,n datos 
,., lm.,ccnallos y los procesos que transforman esos dAtos. 
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2.- Derivar unn 1 iota 1to los datos que earAn al111ac:enado1 en cada 
almacl!n tlt~ datos, lA lista puede a!lnarae revisando loa datoa 
do ent.r;uiOl/llo.,llcla ..,¡ nlstnma V dotor•inando que r•pr•••nta 
Ct11tlft tll\t.o. 

l.- Revisar lo que el anAlista entidad.;.r.elaci6n pueda de..:ir•• 
acerca de la estructura de los datos. Obtener las Entidades y 
crear un diagrama con las entidades que se han definido, 
despul!s buscar las relaciones existentes entre las entidade• 
y dibujar lineas que muestren estas relaciones. 

··-
5.-

··-

Por cada par de entidades se tiene una relación entre sus 
elementos, la relación puede ser uno a uno, muchos a uno o 
muchos a muchos. 1-:stos d iagranaas nos dan naucha información 
acerca del sistema, mostrAndonos todas las relaciones que 
existen entre las entidades involucradas (ver figura 1.1.2). 

~~ti ENJ[ 1 

figura 1.1.2 Todas las relaciones 
identificables entre entidades 

t-:mplear la información de los datos para describir un modelo 
que ha')a una 1 iqa entre dos tablas bidimensionales. Las tablas 
deberAn estar normalizadas. 

Redibu"jar ~1 UFO para reflejar una vista mAs 
sistema de datos com,. ··esultado del anAlista 
entidad-relación v de ld normalización. 

precisa del 
del modelo 

l'illrticionar este modelo lóqico de procesos y datos dentro de 
unlll<ule!l ~le Jlroce~limlentoe, sepi'lr<tr los procedimientos qu• 
)Hit>~l.•n :;•~•· ~~ l•·~:ut..-,,lo!i manun 1 o itUlonaAttcnmcnto. 

~-·· .. ···--··· -··--·--··------------
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7.- Especificar el detalle de cada unidad de procedimiento fJUC se 
requiere para implementar el sistem<l: Extraer la unitliHl del 
DFD y mostrar donde queda dentro del si~tema, dctnllftr los 
tablas accesadas por esa unidad, mostr<lr un csquemi'l th~ 
pi'lntAllan y roporton tnvolucrnlltHI ~n Jjt unld1ul y dot:nllnr 111 
l6g lea y loa proced lmientoa que serán lmp lcmcntadoa. 

Una vez definidos los procedimientos se puede deci•tlr si serfl 
un prototipo o se debe implementar directamente en algún lenguaje. 

Los pasos 6 y 7 no son estrictamente hablando un modelado 
lógico dado que tratan de convertir el modelo lógico en modelo 
flsico, sin embargo son parte del flujo natural a través del 
proceso que comienza en la definición de sistema y termina con el 
diseno f1sico. 

Mitodo Entidad-Relación 

Es una metodologla estructurada que puede :.istemAticamente 
convertir los requerimientos del usuario e~ una hase de datos bien 
dis'eñada. No es propiamente una metodolog[a sino una aproximación. 

Este método se basa en lo siquicnte: 

Desarrollar un diagrama entidad-relación {ERO F.ntity Relational 
Diagram). Este paso identifica Entidades , Relaciones y atributos 
asociados adem~s de la llave primaria de cada tipo de entidad .. 

f iqura 1. l. J 

1 JEil[ )'""("~-A--1 rR;m~l 
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Oiaqrama Entidad Relación 

l. A 

Una entidad es una cosa, un concepto, una orgllnizaci6n o un 
evento de tntcrl!a PiHd ln. onJanizaCión que ae estA modelando. Una 
Ent ldlHI ·r 1 po es una e la si rtcac l6n de entidades que eatietacen 
elnrtnr~ r:rlt.nrlon. llnn roln,~lón no unn lnloracoiOn entre entidadea. 
Unn rn1nc16n tlpu ou una clas1ricac16n da relaciones basada en 
cierto criterio. Usualmente los sustantivos corresponden a las 
entidades mientras que los verbos corresponden a las ralac;iones. 

El siguiente paso es identificar la cardinalidad de loS tipos 
de relaciones, es decir con cuantos elementos de una entidad 8 se 
puede relacionar un elemento de una entidad A y viscaversa. Se 
identifican después las propiedades (atributos) de cada Entidad
Relación y se expresaran gr.if icamente con circulas (o elipses). Laa 
llaves primarias son identificadas con un doble circulo. 

Convertir los diagramas entidad-relación en 
convencionales y estructuras de bases de datos'. 
conjunto de reglas para hacer esto. 

archivos 
Existe un 

Desarrollar los programas de aplicación basados en loa 
archivos y estructuras de la base de datos. Si se estA usando 
un sistema Hanejador de Bases de Datos (DBHS) 'ea posible 
escribir en este momento un .programa en S'JL (System Query 
Lanquage) para expresar la consulta a los datos. 

El modelado F.ntidad-Relación puede ser 
herramienta de diseño sino cmuo la base 
sistemas manejadores de bases de datos. 

H6todo Yourdon 

usado no s6lo como una 
para el a.odelado en 

El método Yourdon es una colección genérica de ideas de lngenlerla 
de so/tware desarrolladas por muchas personas quienes han trabajado 
para la compañ1a Yourdon. I.as ideas de todas estas personas se 
reunieron y se les dió el nombre de t~cnicas estructuradas: 
programación estructurada, diseflo estructurado, y anAliala 
estructurado, con esto 1-:d Yourdon intenta enlazar su met.odoloqta a 
las demás etapas del proceso de desarrollo de un siste~aa, para 
crear una metodoloqia que compita con los métodos que si cubren 
completamente el ciclo de vida de un sistema, es decir, los mét.odoa 
que inician con la etapa de estrategia y anAlista, diser\o 16qlco y 
ftsico hasta la implementación, transición y producci6n. 

1.9 



• . ~ . 
u ~ • ; 4 :"i,o:';:#";,'! . . . .1-

~~~~ 1111001 '" ''·" 

Debido a 1" continui'l inrtucncia tiA mwv;w l1h.'!"S do qcnto 
nueva, el método Yourdon estA en contlnuo de.sa•·rollo, tle tal forma 
que actu<'llmente el m6torlo Yourllon en muy di fr-rtllltn tl•~l du hnce 10 
ar\ofl, ahora se han incorporl'ldo laH mc}orc~J i1h!il:> dn dhwllo 
orientado a objetos y de an~lisis. 

Este método consta de dos partes: herramientas y técnicas. L<lS 
herramientas son una variedad de diagramas qrAf icos usados para 
modelar los requerimientos y la arquitectura de un sistema de 
información. El más familiar de estos diaqramas es el di.-¡qrama de 
flujo de datos (DFD), este diagrama ha sido extendido para soportar 
sistemas de tiempo-real. t.os DFD incluyen control de flu}o y 
control de procesos (ver figura 1.1 .4). 

Este método incluye además diilqramas entid.~d-rclación (f.RD's) 
y diagramas de transición de estados (S'l'U's Statc 'l'rc"l.nsition 
Oiaqrams). Para terminar de definir los reque¡·imicntos de un 
sistema pueden emplearse las carti\S ele estructuril para mostr.~r la 
or"ganización de los módulos que serán implementados. 

Para complementar la descripción del .,~tema es neccs<lrio un 
soporte textual adicion'!'l, un diccionario de datos que nos descrih.1 
cómo está compuesto cada elemento y un conjunto de especificaciones 
de procesos que nos describa el comportamiento de los procesos en 
cada nivel. 

La técnica del método '{ourrton consta de qu\<'15 que nos llev.~n 

de la nada a un modelo del sistema bien organizado. l~sta técnica 
consiste en particionar (top-down) el sistema en funcione~. 
Actualmente el método usa una técnica conocida como partición de 
eventos, inicia dibujando un diagrama de contexto el cuill permite 
definir los alcances del sistemtl y las interfaces con fuentes 
externas. Después de las entrevistas al usuario se escriben una 
serie de eventos que ocurren en el medio ambiente externo y a 1.1s 
cuales el sistema responde, esto nos permite dibujar un primer 
diaqrama de flujo de datos. Por ejemplo, si un sistema eonsta de 
100 eventos tendrá lOO burbuj;1s en el DFD, dado lo anterior es 
posible particionar los eventos en v.1rios y unir1os en un solo 
proceso, esta técnica es parecida al dis!!ilo orientilcJo a objetos. 

El Diseño Estructurado Yourdon consta de 4 pasos: 

l.- OÍagramtlS de flujo de Uatos 

Hu<"~tr.~ In!• 
tri\IIS(unn<~n d<~t:os. 

si str.m<~s como 1111 con junt.u tiP pnu:1~!:co~¡ que 
Los diiHJram<~s dt! flujo 1le ¡l,,to:: '",~; nnH:!:t-r·;ln l<1 
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relación entre los procesos y el flujo de información entre ellos, 
I~s requerimientos en tiempo real son mostrados en los Oiaqramaa de 
rtujo de datos v1a el control de flujo y el control de procesos, 
l.o!: compnrtílmi4!0tn~ dopP.ncllontes rtol tiP.mpn n"n mnAtr-tutoll eon 
·1: 1' H.,,, ·! ·.ooo•,', ·~· ••• '·' o•rJ!,,,j,,., 1 .. :1 ,,,.,¡,,, 1 ~ '"'' 

mudct,uJus 1..h.! llll<l IUI'IIId tiln•¡•le en muJelu~ •le L:ill ~dud. 

2.- Cartas de Estructura 

Las carta de estructura son una jerarqula de unidades 
procedurales que documentan el control del programa, el flujo de 
información entre programas y la lógica del programa. Se emplean 
las técnicas de Análisis de Transformación y de AnAlisis de 
'l'ransacción. 

3.- Evaluación del Diseño 

En este paso se mide la calidad del diseflo, para ello son 
emp.leados los criterios de acoplamiento y cohesión. 

4.- Preparación para la Implementación. 

La lógica diseñada del programa es empaquetada en unidades de 
implementación f1:.;),;do, llamadas unidades de carga. 

Hétodo de Ingenleria de Información (JEM) 

El método de Jngenierla de Información sigue un enfoque top-down, 
desarrollando modelos en cada una de las etapas del ciclo de vida 
que cubre (estrategia, an~lisls y diseño), forzando el desarrollo 
de sistemas al manejo de metas y planes de estrategias, 

IEH ofrece modelos de alto nivel para la representación total 
de una emPresa durante la etapa de estrategia y diagramas de 
estructura de datos detallados (entidades, relaciones, atributos), 
descomposición funcional, flujo de datos y diagramas de 
dependencia, y definición de reportes y pantallas durante el 
"análisis de las necesidades de la empresa". Diagramas mostrando 
detalladamente la lógica del programa, incluyendo el manejo 
procedural y criterios de selección durante subsecuentes diséños y 
construcciones de sistemas. Hatrices para el mapeo de las 
especificaciones del an.'illsis y del diseño, para el mahejo de 
metas, conjnnt.,-¡ndo )os n'!querimienton de tli'ltO!i y procesos, y 
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l asegurando una tcl"minaci6n e inteql"ación de éstos· a nivel de 
11pllt:i'lct6n. 

LJcMarco es un método de a nA 1 isla estructurado orientado a procesos. 
Es utilizado para definir los requerimientos de un aiateaa en las 
etapas de análisis y dise~o. Durante la etapa de anAlisia, DeMarco 
obtiene todo el conjunto de información manej~da por 'loa procesos 
actuales y los nuevos requerimientos de ésta y los utiliza para 
obtener la descripción de la funcionalidad del sistema ,a construir. 
Utiliza ctiaqramas de flujo de datos como técnica de repre"se!'taci6n. 

Pasos que sigue: 

1.- Construir el modelo flsico actual (DFDs). 

' 2.- A partir del modelo flsico, construir el modelo 16qico actual 

J.-

· (Oflls). 

Construir el modelo lógico del nuevo sistema a 
incluyendo DFI>s, definiciones del diccionario 
especificaciones de los nuevos procesos. 

desarrollar 
de datos, y 

•·- crear una ranilla de nuevos modelos tlsicos (DFD). 

s.- Obtener el costo y tiempos estimados para cada modelo. 

6.- Seleccionar el modelo más adecuado. 

H6todo Jackson 

Jackson es una técnica de dlsel\o orientada a datos, la cual se basa 
en las estructuras de datos requeridas para obtener la estructura 
de los procesos, Empieza asumiendo que la etapa de anAlisia ha sido 
terminada. · 

t;n este método el sistema es visto como· un conjunto de 
procesos, los cuales se adecuan al manejo de las estructuras de 
d"tos, las cuales se consideran estAticas. Utiliza bAslca•ente dos 
tl!c:nic:aa de d(atJr·;¡m,u.;ión: tlilllqramas de redes, en los cuales se 
muestr·a ~1 t lujo de información a través de los procesos, y 

l. 1) 
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diaqramas arborescenteS, en los cu<tles se muestriln las relaciones 
jerArquicas entre procesos y datos. 

Pasos que sigue. 

1.- Olbu"}ar los di11qram~s de cstructu1·i\ cli1 ,'\dlol mo:;lrando el 
t lujo de datos entre cada proceso, 

2,- Tomar todas las estructuras -anteriores y (armar un solo 
programa. 

l.- Mostrar las operaciones necesarias para obtener la información 
de salida de la intormaci6n de entrada y asignar cada una de 
éstas a los componentes del programa (procesos). 

4.- Transcribir el proqrama a un texto estructurado, aqrcqando 
tanto 16qica de selección como ciclos. 

c,..~E•Hethod 

CJ\SE*Hethod es una metodoloqla que gula los proyectos hasta su 
terminación, a través de la aplicación de técnicas rigurosas para 
el desarrollo de sistemas. CASEAHethod permite aprovechar los 
beneficios de la tecnolog1a C~~E dando un marco de trabajo 
estructurado para guiar y controlar el des-1trrollo prodt¡ctivo. a 
tr~vés de todo el ciclo de vida. 

F.sta Hetodoloqla <\barca el análisis estratégico, análisis 
detallado y diseño relacional de sistemas, permite llevar el 
control del sistema en todas las etapas de su ciclo de vida de una 
manera eficiente, or-denada y con la certeza de alcanzar- los 
objetivos del sistema. 

Durante las etapas de estrategia y an<\lisis del ciclo de 
desarrollo de 1 sistema, CASE*Hethod establece Un•l comunicación más 
efectiva con los usuar-ios a través de técnic;Js, entrevistas y 
diagramaclón. Al entender los requerimientos de los usuarios desde 
e1 principio, se evitan revisiones costosas posteriores durante el 
desarrollo de sistemas. 

Una vez identificados los requerimi~nto~ CJ\SI·:•Ht~thod <lefine el 
cami.no óptimo para completar esti\S tar·e,,s r.'tpi<l<tmente y con 
prec i s i6n, basándose en la tcor ltt rn },,,;ion., 1 y extensos contro 1 f!5 

'''~ ca 1 i1latl, 

----··----- -----·----
1. 14 

r 

.. 
1 

1 

Uf!IUIIIIIIIII&AJ 

F.l método C!Lsf: es un método top-down, en el la qente estA 
antes que Ion tlocumcnton, os un método de autochequoo, la 
implementaclon r.n lndr.pcn1llente de loa requerimientos, estA 
rtisci'lado par., ~~1 r;,,mhlo, flr. implr.mnnta on tonnft metódica en todo 
tlempn. 

CJ\SEAHethocl soporta todas las etapas ~el ciclo de vida de un 
sistema. 

fiqurtt 1.1.5 
CASE•Hcthod Enfoque estructurado 
para el ~csarrollo de sistemas 

CASE•Hethod comienza con el principio del ciclo de ·vida, 
involucrando a ust¡arios y administradores en la especificación de 
los objct i vos, re11uer i mi en tos y prior· ida~ es que se necesitan para 
desarrollttr el sistema. 

Hir.ntrils ~e prepar<tn e 
vet·iricttrs~ y cnul inn.tr:;n 

i ncrementttn modelos detall a dos, pueden 
con 1 o9 tt~lui\1"1 1)!1, cre,,ndo protot 1 pon 
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conceptuales del sistema compt. Lo. Utilizando el enfoque 
combinado con técnicas bollom-up para el chequeo 
CASE•Hethod incrementa la calidad en cada etapa. 

MF.!OIJCJIOIIIAI 

top-down, 
cruzado, 

Ocspués de completar el análisis, se crea ol diBcl'\o flslco y 
16qlco para lm dcncmpeno y tloxlbill<.lad Optlrnoa. Ln documentación 
e implementación del sistema ocurren paralelamente, mientras se 
construyen los sistemas y se realizan pruebas de unidad. La 
transición incluye el entrenamiento del usuario, la conversión de 
datos, y las pruebas del sistema, basado en una planeaci6n anterior 
durante el análisis y disel'\o. 

Etapa Estrat6qica 

Establecer los objetivos, prioridades y- restricciones del 
negocio. 

- Determinar los Modelos de Negocio. 

Establecer el compromiso administrativo, 
de' involucrar usuarios clave y secciones 
retroalimentación. 

ganado a través 
interactivas con 

- Realizar el plan de desarrollo y arquitectura del sistema. 

Etapa de Anilisis 

Especificación de los modelos detallados de la información 
necesaria para el sistema, vla los diagramas Entidad-Relación. 

Crear los modelos de los iequerimientos funcionales utilizando 
técnicas de descomposición. 

Realizar diagramas de flujo de datos y matrices de chequeo 
cruzado. 

Realizar el plan de transición incluyendo la conversión y el 
entrenamiento. 

Definir la frontera del sistema. 

Etapa de Diseño 

- Establecer la arquitectura detallada del sistema. 
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- Transferir 
y lóqicos. 

1 as especificaciones conceptuales a dlsel'los t laicos 

ncnllz;\r el tllueno relacional de bases de datos 
cono ltlnr·,.,r.lnru•~; tlo r·on•ll m 1 onto y t.nm,.no, 

incluyendo 

ne las espt!clficaciones funcionales, realizar el diseno d,J: 
módulos para sistema de aplicación. 

Realizar el diseño para la transición y la arquitectura de 
pruebas. 

Utilizar las matrices que ilustran referencias cruzadas de los 
componentes del sistema, para control de cambios. 

Etapa de Construcci6n 

- Creación de la base de datos relacional. 

Implementación de los sistemas de aplicación. 

Pruebas de unidad y revisiones del usuario. 

Aseguramiento de la calidad y aceptación, 

Etapa de Documentación 

Documentación del sistema. 

Material de entrenamiento, operaciones y gulas del u~uario. 

Etapa _de Transición 

- Conversión de los datos. 

- Ejecutar las pruebas de simulación paralelas. 

- Ejecutar las 
funcionalidad, 
y seguridad. 

pruehas del s lstema pard verificar la 
rendimiento, utilidad, recuperación, integridad 

Aceptación del usuario. 

- convertir el sistema para q~e sea completamente operacional. 
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Etapa de producci6n 

- Realizar las pruebas de lnteqrida.d. 

- F.jccutar los procedlmlentos de sopnt·tn y monlt.orco del 
sistema. 

- Registro de los requerimientos. 

- Cambio en los procedimientos de control. 

- Realizar revisiones regular~~· 

l'NALISIS COMPARATIVO DE LAS HETODOLOGIAB DE DEBJ\RROI.LO 

Método warnierjorr (DSSD) 

DSSO es un método enfocado a datos el cual contemp\i'l únicamente la 
etapa de diseño. Deriva las estructuras dc!l pr·oqrama de 1.-.s 
estructuras de los datos siguiendo una estrateqia bottom-up, pone 
atención en las salidas requeridas pat·a obtener las estructuras del 
programa y las estructuras de los datos de entr<tdíl. 

Pasos que sigue: 

1.- fase de planeación del proyecto: un plan de proyecto es 
desarrollado, conjuntando las metas de la empresa con un 
sistema particular de objetivos en un nivel de diseño lógico. 

2.- rase de definición de requerimientos: se definen en un nivel 
lógico y después en uno flsico los requerimientos de usuarios 
y sistema, adem.!i.s de las necesidades de hanlware. Se 
desarrollan diagramas de entidades (Diagramas de fo'lujo de 
Datos) describiendo las entidades y las transacciones que 
pasan a través de ellas. l.as sal illt~s de los procl!sos son 
mostrados utilizando diagramas de Warnier-on· y un diccionario 
de datos. 

l.- fase de diseño: Se hace un diseño lógico de la base de lltttos 
normalizada y un diseño lógico de procesos, pilSi\ndo despuf!s 

al diseño rtsico. 
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Ventaja9 

- Otrecn lll lon discnndorco pasos sencillos a seguir, usando una 
sol<t tócnic,, ·de tll.-,.qr·nmftción deudo el principio he•ta ol 
rlnal. 

- Warnler/Orr es bueno para si:;,, .nas p~quet\os orientadoR a 
reportes. 

Desventaja9 

- 0550 u ti 11 za las sa 1 idas de 1 sistema para obtener loa 
requerimientos del mismo. Esta estrategia bottom-.up puede 
causar un manejo incompleto o redundante tanto de datos como 
de procesos. 

- 0550 sólo puede contemplar estructuras de datos jerárquicas, 
por lo que no se puede uti tizar en el dlsei\o de bases de datos 
relacionales ni distribuidas. 

M•todo de Gano and Sarson 

Gane and Sarson es un mótodo bottom-up que con~empla solamente las 
etapas de an.!i.lisis y diseño. 

Pasos que s ique: 

1.-

··-
l.-

··-

Construir el modelo lóqico del sistema actual (DfOs). 

Construir 
incluyendo 
diccionario 
procesos. 

el modelo lóqico 
especificaciones 
de datos y la 

del sistema a desarrollar 
estructuradas (DfOs) , un 

nueva especi(icacl6n de los 

Realizar un an.!i.lisis entidad-relación. 

Dise~ar las tablas de la base de datos que soporten al.diset\o 
lógico. 

5.- Crear un nuf!Vo mndl!lo rlsico del sistema que consiste en 
redibujllr el Ot-"U p.-,.ra que muestre de una forma mas precisa los 
datos del sistem.-, como resultado clel anAllsiR enthiC'Id-relaclón 
y de la nonn.tl it . .-u:ión. 

l. 19 
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6.- oividi~ el DFD en un conjunto de procesos. 

1.- Especific1.1r los deta.llea de lmplement1.1ci6n de cad1.1 uno de loa 
procesos. 

Ventajas 

I~s convenciones que se utilizan para los diagramas do flujo 
de datos son las más rigurosas de todos los métodos. 

- l.os diagramas son fáciles de entender ya que sólo constan de 
cuatro slmbolos. 

Desventajas 

F.s un mótodo en el que puede omitir el análisis conceptual ya 
que empieza con una vista lógica del sistema existente con lo 
que no se podria satisfacer completamente las necesidades de 
los usuarios. 

- Tiene un 
inadecuada 

Método Yourdon 

alcance limitado, ya que contempla de 
las etapas siguientes a la etapa de diseño. 

forma 

El Diseño estructu~ado Yourdon es un método que cubre la etapa del 
diseño durante el ciclo de vida de una sistema, fue desarrollado 
por Ed Yourdon a principios de.los 70's. Es altamente recomendado 
para soluciones basadas en lenguajes de tercera generación y se 
enfoca al diseño de sistemas en tiempo real. 

A finales de 1988 una revista de software publicó que el 30.2\ 
de las empresas en Estados Unidos (la mayoria de gobierno, con 
necesidades de t iempo-rea 1} emplean para e 1 desarrollo de sus 
proyectos el método Yourdon, mientras que el 29.2\ (la mayorla 
empresas comerciales) emplean métodos top-down. 

F.Í método Yourdon examina los sistemas actuales, obteniendo 
Ouevas soluciones de los viejos sistemas. Este método es capaz de 
ohtener soluciones para las necesidades de defensa y en general de 
cualquiera aplicación en tiempo-real. 

Younlon estA hicn <ulaptado pari\ la etapa ele dis.ei'lo de los 
~ist.1~ma:: que •·er¡uicren de procesamiento en tiempo real y se 
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requiere de una etil¡M de 
dirliJir una funclonali•l;ul 
proct.!dural 1 iinitiul" (JGI.). 

a nA 1 is is 
compleja 

extensa. Este método puede 
con solamente una· l69ica 

vont.ajaa 

Es ideal para aplicaciones de tiempo real. 

- Tiene un diccionario de datos para la captura de detalles 
tales como atributos e .identificadores O.nlcos. 

No depende de los datos, dado que se concentra en la l6gica 
para los programas. 

Vourdon es lo mejor para sistemas pequeños con requerimientos 
de procesamiento procedural y sistema de archivos simple. 

Desventajas 

- No ofrece unit. técnica propla pa~a el modelado de entidades o 
diseno de datos, pero recomienda el uso de la técnica Chen de 
Erlti<la<l Relación. 

f''iqura 1.1. 6 Hodelo 
nelación de Chen 

Entidad 

Esta técnica es muy superficial ya que no nos da mucha 
info~mación acer·ca de las relaciones entre entidades. Esta forma de 
representación no es muy rigu~osa y la normalización es imposible. 

No se crea un modelo de requerimientos de infor-maci6n 
conceptual. 
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Sus diaqramas no so prestan~para dcsr.riblr loa requcrlmlentos 
del sistema, ~stos son vistos O.nlca111cnte como un mecanls111o de 
procesos anticipados del sistema. 

- Ho está disenado para alternativas futuras, sqs Df-'D's no estAn 
bien relacionados con las otras t~cnicas empleadas pnr 
Yourdon. No es posible saber en esta representación, donde 
toma luqar el proceso dentro de la orqanización. Yourdon no 
define el alcance de cada diagrama de flujo de datos. 

Es un conjunto de t~cnicas que no están bien acopladas. t.as 
cartas de Estructura no corresponden a• los Diaqrams Entidad..,. 
Relación. No hay funciones que verifiquen el modelo de datos 
ni es posible verificar la lógica funcional del programa. 

El alcance limitado de Yourdon es su mayor desventaja ya que 
pasa por alto la etapa de análisis y posteriormente las etapas 
de desarrollo y se concentra en el diseño de programas 
procedurales. 

Hátodo de Ingeniería de Información (IEH) 

El m~todo de lngenierfa de Información cubre las etapas de 
estrategia, análisis y diseño del ciclo de vida de un sistema. 

IEH ofrece diagri'lmas de estructura de datos detallados 
(entidades, relaciones, atributos), descomposición funcional, flujo 
de datos y diagramas de dependencia, y definición de reportes y 
pantallas. 

Ventajas 

Es un método qu~ no este\ enfocado a procesos ni i'l datos, 
obtiene los requerimientos de información en un contexto 
balanceado entre necusidades de usuario y planes estratéqicos. 

l~os prototipos de entidades y modeli'ldo ele funciones son hechas 
en conjunción con el usuario, para ascqurar· la sat.istacciór, de 
éste. 

-~~--------- ----~------- -----~-- ---~---
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Desventajas 

- IF.M no contí:!mpln. el entreru,mlento t'l UI!IIUnrloa, 
ni c1lsct\o ~n t.il""!mpo rnal. LaB etapaB de 
producción no1n t•·nt,ulnn un rnrml\ mtninu,. 

- l..os modelos de !EH son dlf1clles de leer. 

M6todo DeMarco 

~ti.'IUUI>t OOIAI 

dootn•ontac L6n, 
construcción Y 

i t do a procesos. 
DeMarco es un método de análisis estructurado ~r _en "

0 
sóla•ente·en 

¡..1 igual que el mét.odo Gane and Sarson es ut1l1zad 
las etapas de análisis y diseno. 

ventajas 

-DeMarco empieza el análisis utilizando 
ex lstentes, lo cua 1 ayuda a los a na 1 istas 
tener un punto de inicio. 

loS sistemas ya 
y di sei\adorea a 

El modelado del sistema es iniciado con faci 1 id<ul. 

Desventajas 
- 1 y disef\o. 

DeMarco sólo contempla las etapas de análts s 
tiscf'lll el nuevo 

- Tiene un enfoque bottom-up, en el cual se 1 existente 
sistema tomando las cspeci f icac iones de uno ya tos nuevo~ 
teniendo como problema la posible pérdida de 
requerimientos. 

H6todo Jackson 

. lP cua 1 se basa 
Jackson es una técnica de diseño ortentada a datofi, ta estructura 
en las estructuras de datos requeridas para obtener de proce·sos. 
do los procesos, el sistema es visto como un con~uu~o diagramas de 
Utiliza b.isicamente dos técnicas de diaqramaclÓO• 
redes y diagramas arhorc~centes. 

Ventajas 

---··--· ---~- -----------
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Es capaz de contemplar rectuerimientos tanto a. nivel sistema 
como a nivel proceso (módulo). 

Desventajas 

t:sta limitado al manejo 
pr-ocesamiento en batch por
bases de datos. 

secuencial de 
lo que ignora 

Solo contempla la etapa de diseño. 

CASE•Hethod 

reqistros y 
la tecnologla 

al 
de 

CASE•Hcthod el un método que contempla todas las etapas del ciclo 
de vida. Mediante la utilización de este método se pueden conocer 
las n~cesidades de. los usuar:ios, sin que éstas tengan que ser 
especlficad~s por slstemas ex1stentes. Utiliza técnicas bottom-up 
como h~rram1enta para asegur-ar la exactitud y terminación de una 
tarea .. 

Ventajas 

CASE•Hethod es flexible, ya que se puede adaptar con facilidad 
a proyectos de cualquier tamaño y ~omplejidad. 

Enfatiza la utilización de referencias cruzadas con el 
propósito de detectar posibles errores, usando para ello 
matrices y diagramas de flujo de datos durante las etapas de 
an6lisis y 'liseño. 

- Utiliza entidades conceptuales y el modelado de funciones para 
mostrar los requerimientos esenciales de la empresa, lo que se 
traduce a un diseño sin errores, es decir, se puede saber 
desde un inicio si el sistema va a satisfacer completamente 
las necesidades del usuario. 

- Soporta el manejo de prototipos de interfaces con el usuario 
(pantallas, reportes, etc) durante las etapas de diseflo y 
construcción. 

- [ius técnica~ de diaqramaci6n son fAci les de utilizar y 
t!nteullcr. 
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Ofrece suqerencias para la elaboracióri de documentación del 
oiulemn. 

D••v•nta·}aa 

- Uo se puede aplicar el desarrollo de sistemas de tie~po real. 

Necesita de una técnica para especificar a detalle e1 disefto 
de los módulos. 

Observaciones Finales 

Después del estudio y análisis comparativo de diversas metod~loglas 
de desarrollo de sistemas, hemos podido observar que existen una 
gran diversidad de métodos para el desarrollo de sistemas. 

Sin embargo y de acuerdo al estudio realizado, se observa qua 
algunas metodologlas ya han quedado obsoletas, pues se enfocan al 
desarrollo en lenguajes de tercera generaci6n o bien Son para 
sistemas de base de datos jerárquicas, muchas de éstas metodoloqlas 
cubren sólo una parte del ciclo de vida de un sistema, es decir son 
incompletas, la mayorla de ellas se enfocan al diseño haciendo·a un 
lado una de las partes más importantes como lo es el an6lisis. 
Algunos métodos emplean para sus model~s diagramas que son muy 
dlflciles de entender, por lo cual se requiere de un entrena11iento 
especial para aplicarlos, otros métodos por el contrario. emplean 
diagramas tan simples que por lo mismo dichos diagramas resultan 
incompletos. 

Por otro lado basamos en la tendencia actual del meicado de 
Software hemos encontrado lo siguiente: una revista de So!tvars 
publicó que hay un interés creciente en los métodos de ciclo de 
vida completo y top-dovn. De la misma manera en que la programación 
estructurada reemplazó al código no estructurado de los 70's as! 
también en los 80's se muestra una adopción gradual de las técnicas 
estructuradas que cubren completamente el ciclo de vida de un 
sistema. 

Las caracteristicas del sistema que se desea implantar, se 
ad<tptan completamente a un modelo de bases de datos relacional y 
hemos podido observ.u- con el estudio de las metodoloqlas, que 
muchas de ella!> no fueron pensadas para este tlpo de 
implementación. 
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Se necesita implantar un sls\·ema <1e i.nformaci6n compartida, 
que sea sencillo de aprender por los usuarios finales y que incluya 
una documentación adecuada, además de que contemple modificaciones 
futuras conforme la empresa crezca. 

Para el caso de estudie ::!.s esta tesis sP- necesita un sistema 
de bases de datos relacional y se empleur~ para este desarrollo los. 
productos basados en la metodt"'logla CASE. 

El Método de Desarrollo de Sistema~ CASE•Method, es una 
metodoloq!a completa y mode~na ~nf~r.ada a 1~ tecnolog!a de bases de 
datos relacional que cubre completam~1lte el ciclo de vida de un 
sistema, nos brinda una estrategia de planeaci6n de sistemas de muy 
alto nivel, nos permite realizar un análisis detallado del sistema. 
Cuenta con técnicas de retf:!rencia cruzada que aseguran que el 
modelo sea completo y exacto. Sus OfO's son más rigurosos que otros 
métodos. Se basa en la comunicación entre usuarios y 
desarrolladores en el diseño de aplicaciones de 43. generación y 
estados de post-diseño. 

El método CASE es un método TOP-DCA-IN, es un método de 
autachequeo, la implementación es independiente de los 
r~querimientos - tanto de hard..,·are como de software, está diseñado 
para el cambio, se implementa en forma met6~.i..t::a en todo tiempo. 
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INTRODUCTION 

Welcome to EasyCASE Plus 

Welcome to EasyCASE Plus versioo 3.1, a powerful yet easy-to-use, easy-to-learo 
Computer Aided Software Engineering (CASE) too!. EasyCASE Plus is a 
grapbieal software environment designed to make the software development 
process more efficient and consi.stent. EasyCASE Plus features a consistent, 
lndustry standard IBM SAA/CUA compliant graphical user interface (GUI), 
similar in appearance and usage to the Microsoft Wlndows and OS/2 user 
interfaces. anda dBASE 111 Plus compatible data dictionary. 

You can use EasyCASE Plus to perform structured analysis, struct.ured design. 
and data and information modeling. EasyCASE Plus supports the roUowing types 
of diagrams: 

• Dala flow diagrams (DFDs) 

• Transformation graphs (TRGs) 

• State transition diagrams (~IDs) 

• Structure charts (STCs) 

• Entity relationsbip diagrams (ERDs) 

• Data struclure diagrams (DSDs) 

• Data model diagrams (DMDs) 

• Entity life history diagrams (ELJ-ls) 

• Logical data structure diagrams (LDSs) 

EasyCASE Plus Verslon 3. t Beglnner's Tutorlal 
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With Eas)CASE Plus you can create charts according to these methodologies: 

EasyCASE Plus automatcs the analysis and design pbase of your project's 
development. eliminating sorne of tbe more mechanical, repetitive tasks so you 
can focus on design logjc and concepts. EasyCASE Plus abo provides support for 
real-time sysfe~s dcvelopment and data and infonnation modeling. 

EasyCASE Plus 3.1, with its easy-to-use graphical user interface, makes it easy to 
select arid~~anipulate objects oo cbarts. Tbe pulldown menus give quick access to 
commands without baving to guess al, or remember, command names. The scroU 
bars enable you to access portions of the chart that are not currently visible. The 
dialog boxes allow you to select options, enter information, etc. 

The integrated dDASE 111 Plus formal data dictionary makes it possiblc lo 
al:hicvc a high lcvcl of consistcncy, because once you'vc described an objecl in the 

·data dictionary, you can reuse the objccl, plus any relationships it m ay have, over 
and over, on the samc or different diagram lypes . 

,; E:asyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnner's Tutorlal 
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You can link objeds and charts in a hierarchy to provlde functional 
decomposition. Once the objects or charts are linked, you can ea5ily move back 
an~ forth be~wecn the various levcls. You can also link text files to objccu, and 
cdatthem ustng your prefcrred text editor. In addition, you can link chart objeds 
In recnnla, ele menta, uml nmlrnltnhlca tn tic lino dntu atnu·tun:a. 

EasyCASE Plus lets you document 'your syslem as you proceed with the design. 
Y o u .ea? access text files, export diagrams into a word processor or desktop 
publishtng program, export the data dictionary to a database, create and print 
reports and output the charts directly toa printer, ploller, or fale. 

How EasyCASE Plus Works 

Y~u use the cbart editor (EASYCASE.EXE) to crea te, save,load, modify, and 
pnnt cbarts. You describe objects on charts lo the data dictionary from within the 
chart editor, and link the charts (and tbe objects on them) witb otber charts lo 
~cale a bier~rchical system of diagnms. The chart editor i.s completely 
mtegrated Wltb other parts of the product. You can access the otber portions of 
the product vla the Utility mcnu. You can also acccss other eXlernal programs 
(sucb as your word processor or database) via the Utility meou. 

You .use the Data Dictionary and Reports Manager (DDRM.EXE) lo add, 
modify, delete, copy, and rename dictionary entrics. You can also browsc data 
dictionary entries, exporl and imporl entries, and pack and sort the dictionary. 
You can also merge data dictionaries from othcr projccts and/or other users. 
You can also print predefined chart and data dictionary reports to cbec:k tbe 
conslstency and logic ofyour work. 

:me Anal~i.s Manager (ANALYZE.EXE) i.s an optional, add-on module, 
anc!~ded Wllh EasyCASE P~ofessional aod the EasyCASE Plus Developer's 
Ed&llon, th~t you use lo venfy the consi.stency and logic of your charts and data 
dictionary, and lo prinl chart verific:atioo and leve! balancing reports. 

!he Schem:a Generator (SCIIEMA.EXE) is an optional, add-on module, 
ancluded Wlth the EasyCASE Plus Developer's Edition, that allows you lo 
prod~ce d~ta~ase schemas in dBASE and/or SOL formal, from entity 
rc.lahonshap daagram~ and the data dictionary. 

All parts of EasyCASE Plus are integrated and accessible from other parts of.tbe 
program. You can also access any of the modules directly from the DOS prompl. 

1 
EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnner's Tutorlal 
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About Thís Tutoría! 

This tutoría! provides basic information on using the product, enables you lo 
practice with it, and gives you hints und suggestions on how to proceed wlt~ your 
own work. tt is designed to help you gel familiar wlth EasyCASE Plus an~ 1ls 
most frequently used reaturea, 1t is nimcd atthe heginning user who has hlllc .nr 
no expcrience with CASE toob. 1t does NOT allempt to teach you about 
structured analysis, design, aod data modeling techniqucs or methods. 

With Eas)CASE Plus, you will fmd there are sometimes sever~l ways lo compl~te 
a task. This book does not contain complete details on everytlung you can do wtlh 
Eas)CASE Plus. See tbe Chart Editor User's Guide for more information on l1te 

tasks you practice here. 

For a comprehensive tutorial about the usage of the chart editor lo ~r.eate an 
ERD and populate the data dictionary with database str~cture dclimt1~ns, P.lease 
refer to Appendix 1 of the Schema Generator User's Gu1de. That lutona! wdl . 
take you tbrough thc process of defming a database using an ERO and thcn usmg 
the Schema. Generator to create dBASE and SOL schemas. 

The EasyCASE Plus Package 

The EasyCASE Plus package includes the following items: 

• Chart Editor User's Guide 

• lnstall<~tiún Guide 

• This Beginner's Tutorial 

• 

• 

• 

• 

• 

Data Dictionary and Reports Manager (DDRM) U ser Guide 

Methodology Guide 

EasyCASE Plus disk pack with registration c-...r.i 

Analysis Manager User Reference (if you purchased EasyCASE Profes.sional) 

Schema Generator User's Guide (if you purchased EasyCASE Plus 

Developer's Edition) 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnner's Tutorial 
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To get started, you should use these items in the following arder: 

l. The first thing you should do is lo installthe Eas)CA.SE Plus software on 
your PC. Read the lnslallation Guide first, and follow the directions to 
instullthe &oftware. 

NOTE: lfyuu want tu u.sc this tutorial, yuu nccd lo install lhc Samplc Projcct 
mes. 
2 Rcad thi.s tutorial and go through the practice.s and le.sson.s to leam the 

basic.s about the product and lo become familiar with bow the menus, 
commaods., and chart editor work. 

3. Once you are familiar witb the product, you will know whicb commands 
aod features you woulJ like more informal ion about Refcr to tbe otber 
documentation to gel complete in{ormation about EasyCASE Plus. 

lf you are ao expericnced user and have u.sed previoUs versions of Ea.syCASE 
Plus, read the Upgrade chapter in the Installation Guide for information oo wbat 
has cbanged and bow lo upgrade your prior version projects. If you want lo 
become familiar witb tbe oew Eas)CASE Plus interface, go through I..eswn 1 in 
thi.s book and Cbapter 2 of thc Ch~ Editor User's Guide. 

How To Use Thís Tutoría! 

This tutorial is organized so that you slarl by learning basic ta.sks and skills, aod 
theo advance lo more complex procedures. 

• Thi.s lotroduction provides information aboul this and the other manuals in 
the EasyCASE Plus package. 

• The Ba.sic Tutorial (Les.sons 1 to 4) cootains information oo starting 
EasyCASE Plus and using menu.s, commands., and dialog boxes; plus guided 
practices in scrolling. crealing a chart, modifying it, options, printi.ng. and 
saving. 

• The lntermediate Tutorial (Lessons 5 and 6) contains informal ion oo 
idenlifying objects by accessing the dala dictionary, and on linking objects lo 
otber chart.s, text files, records and elements. · 

For each lessoo, you will see a shorl description of wbat is to be covered in the 
lesson. Nexl, the steps for tbc: lesson are liste d. Altbe end of each lesson are 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnner's Tutortal 
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suggestions. ahematives. and extra information that you can try when you do your 
own work. 

Symbols and Conventlons 

To help you locatc informal ion easily, tbese symbols and conventions are used 
throughout the Tutoria1: 

• Examples of wbat you should type appear as: 

'CD\ECPLUS 

• Information you sbould note appears as: 

• NOTE: lmportant or supporting informatioo looks like thís. 

• Key names appear in smaU capitalletters: ESC. 

• Keys that sbould be pressed al the same time appear with + between them: 
crnL+S. 

• Bulleted lists (such as this one) give you information or cboices. 

• Numbered list.s indicate procedura1 steps. 

Terminology 

Througbout the Tutorial tbese terms are used consistently to indicate operations: 

Cllck. You click tbc mouse by pres.sing and releasing a mouse button. To seled 
an object you would click the left mouse button while the mouse pointer is over 
tbe objed. 

Double Cllclt. You press and rclease the left mouse buuon twice in quid: 
suceession. 

s~l«t. You s.elect commands and objects on a cbart. When you select a menu or 
dialog box command. an operatioo is exc:cuted. Wbeo you select an object or 
group of objects oo a chart, the object or objects is/are ready for a subsequent 
operation, and EasyCASE Plus performs the next oommand you select on the 
!flected object(6). To selectll command or object, position the mouse pointer 
over ít and then press and release (click) the left mouse button. 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnner's Tutorlal 
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Drag. You move lhe objects on a cbart with the mouse. To move an object, sclect 
lhe object, then press and bold dowu the left mouse butlon until tbc mousc cunor 
luma inlo a hand icon. U5C thc mouse lo move the object lo thc dcalred poaltion 
on the charl. Releasc: the mouse bullan lo place the object. Tite ume proceu 
appliea lo dragging aelection boxea around. 

Entu. You enler information. To enter something. you typc the informatioa lhca 
press tbe P.NfER key. 

Cancel. To cancel a command or operation, press tbe ESC kcy. 

Tutorial Files 

There are Tutorial fdes. in" the Samples subdirectory that you will necd lo acces.s 
for tbese lessons. These files are: 

• ECPCONTX.DFD 

o MODIFY.DFD 

Basic Skills Tutorial 

The Basic Skills sectioo of tbe Tutorial introduces. the EasyCASE Plus user 
interface and Lhe fundamental skills you wiU need. The lessons are as foUows: 

Lesson 1 Starting to Use EasyCASE Plus 

Lesson 2 Creating a Chart 

Lessoo 3 Modifying a Chart 

Lesson 4 Other Chart File Operations 

The material in eacb lesson builds oo what you bave leamed in preceding lessons. 

lntermediate Skills Tutorial 

The lnCermediale Skills sed ion of tbe Tutoriallakes you through identifying cbart 
objects. describing them to the dala dictionary, and linking them lo other objects 
as follows: 

EasyCASE Plus Varslon 3.1 Beglnna(s Tutórlal 
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Lesson 5 lnteracting With Tbe Data Dictionary 

Les.son 6 Linking Chart Objects vía thc Data Dictionary 

The material in each lesson builds on what you have lcarned in preceding lessons. 

Schema Generator Tutoría! 

The Schema Generator Tutorial is provided in the Schema Generator User's 
Guide and lakes you through the design of a samplc database. It familiarizes you 
witb creating an Entity Relationship Diagram (ERO), interacting with the dhta 
dictionary, linking cbart objects lo records, and defining databases using Records 
and Elements. Jt also covers the generation of SOL and dBASE 111 databa.se 
scbemas using tbe scbema generator product. 

EasyCASE _Plus Verslon 3.1 Beglnne"r's Tutorlal 

LESSON 1 
STARTING TO USE EASYCASE PLUS 

Overview 

This les.son covers: 

• Running EasyCASE Plus and loading a sample cbart 

• Cboosing commands from the puU-down menus 

• Cboosing options and supplying information via pop-up dialog boxes 

• Selecting chart objects using the mouse 

• Scrolling and zooming to vary tbe display of the chart in tbe chart window 

• Exiting EasyCASE Plus 

Befare you start thls lesson, you should have already installed EasyCASI! Plus.lf 
you bave not, ~e Chapters 1 and 2 of tbe Installation Guide for information on 
bow to do this. 

NOTE: Keep in mind that EasyCASE Plus ls designed to be very flexible, and 
tbat there are oflen many ways to accomplish your task. Al tbe end of eacb 
lesson, you'll find information about alternative procedures. 

This lesson should take you about 45 minutes to complete. 

Running EasyCASE Plus 

You will begin EasyCASE Plus by loading a chart from a sample project that is 
provided. In the next .section, you will use this chart to explore the Ea.s)CASE 
Plus user interface. 

The following proccdures assume you have installed EasyCASE Plus in the , 
ddault (C:\ECrLUSJI} diret:IUry on your hard drivc, and the sample project in 
the SAMI'LE.S subdirectury. lf you have installed the product into a different 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnner's Tutortat 
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directory than the default, subStitute the names of the directories you ha ve 
created for \ECPLUS31 and SAMPLES. 

To start EasyCASE Plus: 

l. Al thc DOS prompt typc: 

2. 

3. 

CD \ECPLUS31 

lo go to the dire~ory containing EasyCASE Plus. 

Al the EasyCASE Plus program diredory, lype: 

TSR/NT 

• 

1bis loads the memory-resident program TSRINT. Jt is a small utitity task 
swilching program, enabling you lo suspend the EasyCASE Plus charting 
program and run EasyCASE Plus' adjunct programs (such as the Data 
Dictionary & Reports Manager), as wc:U as externa! programs or DOS 
commands. 

Al lbe EasyCASE Plus program directory, type: 

EASYCASE SAMPLES ECPCON1X.DFD 

' NOTE: ECPCONTX.DFD is ¡¡, sample data flow diagram used for tbc EasyCASE 
Plus tutorial. 

4. Tbe U ser Namc dialog is then displayed. 

5. Type in your name (up lo 24 characters), and click on the 'OK' buUon. 

Enter User Nane ~1---------, 

User Nane : Jó~nrR:·. Ho¡ikirislli q;; 

Figure 1.1 UserName TextEntryBox 

Lesson 1 Startlng to Use EasyCASE Plus 11 

NOTE: lf this is the first time you have run thc product after installing il, you will 
fu-st be rtquirtd to enter your (registe red user) name, company and producl serial 
numbcr. Rcfcr lo the lnstallation Guide Cor Curther in(ormation about bow todo 
this. 1 

A messagc indicating that the program is loading thc data dictionary ror tbc 
projed is displayed. The samplc data Oow diagram, ECPCONTX.DFD, is tbcn 
automatically loaded and ~isplayed in thc cbart window. 

For more i.nf'ormation on running EasyCASE Plus, rc:Cer lo Chaptcr 3 or lhe 
Installation Guide, 

The EasyCASE Plus U ser Interface 

Tbe EasyCASE Plus uscr intcr(ace is dcsigncd (or clear, consistent and efficieot 
use or commands and objcct.s. U you bave uscd otbcr windowing applicatioos, 
(sucb as Microsoft Windows 3.0) you will find familiar clemcots bcrc: puU-down 
menus, icons, sborlcul kcys, scroU hars, and pop-up dialog boxes. 

Take a (cw minutes lo familiarize yoursclf with the scrccn layout: 

The sample chart that you loaded (ECPCONTX.DFD) should now be displayed '[ 
in thc chart window. This chart is larger than the chart window ttfhelp illustrate 
sorne of the display tools. For thc rcmainder of this lesson, you will use tbis chart 
to become accustomed lo thc EasyCASE Plus uscr interrace. 1 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnner's TutOrlal EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnner's Tutorlal 
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• 
Figure 1.2 The EJ¡syCASE Plus Chart Editor User Interface 

The Chart Window 

A cbart contains a maximum or 32 rows and columns roughly equivalent to 6 
sbeets of regular U.S. letter size paper (J wide by 2 high ). The charl Window 
displays an 8 column by 9 row section of lhe entire chart. · 

Menu Bar 

The Menu bar (located al the top ofthe screen) contains Lhe ten pull-dowu menu 
options. These are described in more delail in a subsequent ~ection. 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnnets Tutorlal 
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Orawing Grid 

11le drawing grid segmenls the chart into positions that symbols can occupy. Eacb 
'box' oo the grid cun hold a symbol which is ccntered in that bol(. Tbe chart ls 1 32 
hy :\2 grid uf thcAe huxc5. Thc nutlino of eacl1 llux is cnmposed of finely spaccd 
dota. All othcr objects thut yuu place on a cluut (cunncctlons, couplca, labc:la and 
text blods) wiU ·snap• (automaticully moVc) to locations indicatcd by thc more 
widcly spaced dolS. 

Scroll Bars 

The horizontal and vertical scroll bars make it easy lo movc around large 
diagrams . 

Scroll Arrows. Thc scroll arrows movc tbe cbart one row (up and down arrows) 
or column (ldt ami right arrows) at 1 time. You can increasc this scroU incrcment 
to 4, 8, or 16 by using the cr~ ALT and SIUPI" kcys, rcspcctively . 

• 
Scroll box. Thc Scroll.box m oves tbc position of the chart window rclative lo tbc 
cntire chart, wben you drag it along the scroU bar . 

Status Une 

The Status line contains the charl offset coordinates, the curren! leve! numbcr (in 
a linked chart set), the filename, de.Kriptive oame, and typc of tbe current cbart . 

Prompt Une 

The Prompt line, located below the statusline, displays status and error 
messages, or prompts you for your next action. 

Redraw Icen Button 

This icon, located in thc lower right rorner of thc screcn, refreshcs tbc chart 
window. Use this if 'debri.s' has been lcft behind in the ch:ut window as a resulto[ 
adding, dcleting, or moving chart objects or text. 

Ouick Zoom Icen Button 

This iron, located in the lower lert corner of the screcn, is a togglc switcb tbat 
zoom~ out to display the full chart in the chart window whcn you click oo it, and 
then returns lo actual si:te whcn you click on it again. 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnne(s TU1orlal 
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Explode Up and Down !con Buttons 

These i~ons, located in the lower ldt corner of the screen, let you move between 
,. , ¡,,11 : ,.: .j.;.: "" · · •:, ~,:,, :: ,·, 1; :•" ,!, \·, 11'1 •, ,! ',:1 .:r. ;,, ,·k1ilo'r:! ~Ir;!! il h,tS 

bcer.: pre"ioualy linked to. 

Exlt lcon Button 

Tbis icon, located in tbe upper left corner of lhe screen, allows you to quit tbe 
application. You wiU bC prompted to save the chart if any changes bave beco 
made. You wiU also be prompte~ to sa\'e your preferred option settings. ' 

Chart Object lcons 

Tbese icons, located down thc left si de of the screen, display the object types 
a'fililable for lhe curren! chart type. The object types displayed bere correspond lo 
lhose available in tbe Objects menu. You can select an object type to place eitber 
by using tbe Chart icons, or from an entry in the Objects menu. 

The Menus 

The ten puU-down menus located in the menu bar across the top of thc screeo list 
a11 of the Ea.s)CASE Plus commands available as follows: 

• File menu commands are for "acc.cssing projects; loading. merging. saving and 
exporting chart fllcs; printfng; and exiting the program. 

• Edlt menu commands allow you lo copy, movc, modify, delete, !abe~ and 
identify objccts within the chart window. They also allow you to selecta group 
of chart objects to manipulate. 

• Objeds mrnu commands aUow you to select symbols and connections for 
plac.cment on a cbart. 

• Vlew mcnu commands aiTectthe display of the entire charl, or objects on the 
cbart. Tbey also allow you to zoom in and out of arcas of the chart. 

• OpUons menu commands Jet you set the appearance of the user interface, and 
tbe characteristics and defaullS to use when creating a chart and adding 
objccts lo it. 

• Ex:plodc menu commands allow you to mo\'e bctween linked objects and 
charls. 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnner's Tutorlal 
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• Analyu mcnu commands allow you to invoke Analysis Manager functions, lf 
installcd, including chart rule checking and leve! balancing. 

.'\doffllll nu·uu ('nrnm<nhb ~tllow ymzln invokc Schema Cienerator functions, i~ 
l•o~ .... l~c·.i, :.,, ;~ .. : ... :; ~. :, . ,;,_~:_ .;. · ·: '·:·· .•.. : ·· , .. ,,;•,:: :_. !;,•¡¡;;z jj!l'l 

• Utlllly mcnu commands allow you lo access the supporting Ea.syCAS_E Plus 
programs, as wcU as DOS and extcrnal programs. 

• llelp mrnu commands provide quick access information lo enable you to use 
EasyCASE Plus effecti\'ely. · 

The indi't'idual components of the user interface and bow you use lhem are 
described in Chapters 2 and 3 of the Chart Editor User's Guide. Chapler 2 
describes how to access commands from the puU-down menus and pop-up dialog 
boxe.s. Cbapter 3 describes how 10 scroll and zoom tbe cbart using tbe scrollbars, 
mouse and keyboard. 

Setup Chart Editor Options 

Prior to beginning to work through the lessons in this tutoría!, picase take & 

moment lo make sure your chart editor options are setup exactly as follows. lf 
tbey are nol, you may not get exactly whal is describcd in the tutorial 1teps. 

VlewMenu 

Drawing grid 
Display title block 
Double 1 bar on EROs 
Directed connects 
Open arrowheads 
FUled arrowheads 
Rounded corners 

Optlons Menu 

Defauh # arrowheads 
Font type 
Ddault symbol size 
Auto flow routing 
Default label to ID 
Auto redraw afler edit 
Prompt for 11 arrowheads 

On 
On 
O o 
Off 
On 
Off 
On 

One way single 
Helvetica 
Normal 
On 
On 
Off 
Off 

EasyCASE Plus Verslon 3. t Begln~ets Tutorlal 
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Prelerences (vla Optlons Menu) 

Auto identi[y 
Auto label 
Allow place nC:w label 
Auto export lo dBASE 
Auto export lo SDF 
Auto exportlo HPGL 
Update label from DDE 
Aag ddeted O DEs IDs 
Warning beep 
Create backup chart 
Use named charts 

Explode Menu 

Sbow explosions 

orr 
Off 
On 
ofr 
orr 
orr 
Off 
orr 
On 
On 
On 

On 

' 

NOTE: Wben a menu option Ls On in the View or Options menu, a checkmark 
appears to the left it. For Preferences, when an option is On, an 'X' appears to the 
leh of it. 

Getting Help 

Whenever you are uncertain ;;foout the use of a command or procedure, try using 
the on-line Help faci~tf. In many cases, you can find the information you need 
bere much more quickly than by referring lo the Eas)CASE Plm, Chart Editor 
User's Guide. 

To access on·line Help: 

l. Click on the Help menu option or press the 171 key. 

A pop-up dialog box lists the available help tapies, as shown in Figure 13. 

2. 

Lesson 1 Start/ng to Use EasyCASE Plus 17 

Figure 1.3 Help Tapies Llst 

Click on the 'Merge Chart' entry. 

A text box cont'aining the help informatíon for mergíng charts is displayed 
as shown in Figure 1.4. Since thls information extends past the size of the 
text box, you can use lhe scroU bar al the right of the box to 5aoU forwdtd 
and backward through the available belp text. 

Figure 1.4 Help Screen for Merge Chat1 T oplc 

Press th~ ESC key or click the right mouse hutton to remove the help lext 
box and rcluru to the llc:lp topics list. 
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4. Press tbe l!SC key or click the right mousc button again to re m ove the help 
tapie list box, and return to the chart. 

Selecting Single Objects on the Chart 

Whcn you want lo move, copy, delcte, modify, or lalxl an objcct, you nced to first 
select the object. Cbart objects are: 

• Symbols 

' • Conneetions 

• Labels 

• Dlod:s 

• Text 

Selecting an object highlights it, and indicates to the chart editor that it is ready 
for a subsequent editing operation. 

Tbe foUowing sections describe bow to select a chart object. For additional 
information, refer to Cbapter 5 oC the Chart Editor User's Guide. 

Selectlng a Symbol 

Selecting a symbolls as easy as simply clicking on it with the mouse. To select the 
symbollabeled 'EasyCASE Plus' on the char(; 

·1. Position the mouse pointer in the center of the symbol containing the text 
label 'EasyCASE Plus', as shown in Figure 1.5. · 

2. Click tbe left mouse button. 

The object, and rbc rext inside it, are bighlightcd and surrounded by small 
boxes ro indicare that it is selected. 
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Figura 1.5 Salacted a Symbol 

To de-selectthe selected symbol: 

Click the right mouse button, or dick the left mouse bullan elsewbere on 
the screen (anywhere outside or the symbol). 

The symbol is no longer selecled and 1he highlighl and marker boxes are 
removed. 

Selecting a Connection 

A small box is displayed midway along the middle line segment or eacb 
connection. This is the "handle" you will use lo select the connc:ction. 

To select the connection labeled 'Display Data': 

Position the mouse pointer over the small box located on the connection 
labcled 'Display Data' as shown in Figure 1.6. . 

Click the left mouse buuon. 

1 
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The conncction, .and the adjacent label, are highlighted. Small boxes are 
displayed at the start, end, corners, and mid-points of the conncction lo 
indicate that it is ¡elected, as shown in Figure 1.6. · 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. :.:.:.:.:.:.:.:. __ 
· · O'is' 1:a · oata · · : 
.. ~: p ,Y ..... : 

. . . . . : ..... : . . . ....... . . . . . . ....... . . . ................... . . 

Figure 1.6 Selected a Connectlon 

To de-seled tbe connCction: 

Click the right mouse buUon, or click the left mouse button elsewhere on 
the screen. 

The connection is no longer selected and the highlight and marker boxes 
are removed. · 

Selectlng a Symbol Label 

Labels can appeac inside symbols, and are selected as follows: 

To select the 'Video Display' symbollabel: 

1. Position the mouse pointer over the symbollabeled 'Video Display'. 

2. 

3. 

Click the ldt mouse buuon. 

Tbe symbol and its label are highlighted. 

With the mou.se pointer still positioned over the Video Display symbol, 
dick the left mouse button again. 
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Tbe 'Video Display' label alone i.s highlighted and enclosed by a dashed 
bounding box as shown in Figure 1.7. The label i.s now 'elected for a 
subsequenl operation . 

~lgure 1.7 Selected o Symbol Label 

Selecllng a Connecllon Label 

Labels can also appear next to a connection, and are selecled as follows: 

To select the 'Display Data' connection label: 

1. Positioo the mouse pointer anywhere over the 'Display Data' text. 

2. 

3. 

Click the left mou.se button. 

The 'Display Data' !abe! is highlighted and enclosed by a dasbed bounding 
box as shown in Figure 1.8. The label is now sclecte~ for a subsequent 
operation. 

.7 

..... : ........... : 

Figure 1.8 Selected a Flow Label 
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To de-select the label: 

Click tbe rigbl m~use bullan, or click tbe left mouse bunon elsewhere oo 
the cbart (an}'Wbere outside of the label bo~~:). 

Selectlng a Data Couple 

Data couples appear oext to connections on slructure cbarts. Befare you can 
seled a data couple you must ftrst load a structure chart. 

To load a structure ch~t 

' l. Click on lhe 'F"Lie' meo u to pull it down. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

Click on the 'Cbange type' option. A list of available cbart types wiU 
appear. 

CI.ick on 'Structwe Chart'. A blank structure chart named 
UNTITLEDSTC will appear in the chart window. 

Cliclc. on the 'F"Lie' m en u again lo pull it down. 

Click on the 'Load chart' option. A list of avaHable structure charts will 
appear. 

Click on the -page-Jones Struclure Chart• entry. 

Click on 'O K'; the chart....;U load. 

To select a data couple: 

l. 

2. 

3. 

Locate tbe data couple 'Customer P.O. Data' on tbc connection betwcen 
function symbot•t.O Fill Customer Purchase Order•, and function symbol 
•1.3 Add Customer P.O. Record·. You may necd lo scrollthe chart one 
click to the left to access it easily. 

Position the mousc pointer over the small round base of tbe data couple. 

Click tbe left mouse button. 

The couple and its labd are highlightcd and surrounded by sm<ill boxes 
that indicate it i.s selectcd ready for a subsequenl editing opcration, as 
showo in Figure 1.9. 
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Figure 1.9 Selected a Data Couple 

A couple labd i.s seleded in the same way as for a connection label by clicking on 
the labellext. 

To return lo lhe EasyCASE Plus Context Diagram, follow lhc instructions in 
steps 1 through 6 above, bol choose Dala Flow Diagram (Yourdon symbol set) in 
step 3 and EasyCASE PluS Context Diagram (ECPCONTX.DFD) in step 5. 
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Selecting a Group of Objects 

In addition to selecting single (Jhjc:cts, you can sclc:ct a number of objects together 
as a group or 'block'. Once selected, you can then perlorm the standard 01ove, 
copy, delete or aave opc:rations, jusi as you wuuld for r.ingle ohject~. 

To ~lect a group of objects visible in thc ..:hall wiuJllw: 

l. Position the mouse pointer just outside the upper lcÚ comer m tnc 
externaJ entity symbollabeled 'Keyboard.' 

2. Press and bold down the left mouse buUon. The mouse pointer wiU"cbange 
into an icon in the form of a hand with a pointing fmger. 

NOTE: Ir you acddentally click on a symbol, just press P.SC, or click the rlgbt 
mouse button. to cancel the opcratioo. 

3. While still holding down tbe left mousc button, move tbe pointer one grid 
square down and lo the rigbt, as sbown in Figure 1.10. 

4. 

A dasbed box will appear; thc top ldt corncr of which i.s locatcd at thc 
mousc pointcr position whcn thc left bullan was pressed. 

Figure 1. 10 Drawlng the Chart Obfect Group Selectlon Box 

Still holding down the left mouse button, movc the mousc pointer down 
and to the right of the symbollabeled 'Microsoft Mousc'. Thc bottom lcft 
cerner of tbe dashcd selection box will follow tbc mouse poititer. 
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Tbc dashed box should encompass the 'Keyboard' and 'Microsoft Mouse' 
symbols, as well as thclr conncctions, as shown in Figure 1.11 • 
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Figure 1. 11 Sefectl~g a Group ot Chart Obfects 

Releasc the left mousc button. 

Tbe block of objects is highlighted and endosed by a dasbed bounding box 
and is sclccted for a subscqucnt operation, such as move, copy, delete, or 
save block. 

To de-select th~ group of selectcd chart objects: 

Click the right mouse bulton or dick elsewhcre on the chart (outside of 
the selection box). 
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NOTE: When you also want lo include objects in your seledion that are outside 
of the currcnt chart v.indow ( on the cbart but not currently displayed), tbe chart 
window will scroll as you hold the left mouse bullan and enlarge the selectioa box 
as it contads the edge of the chart window. 

Scrolling 

Scrolling makes it possible for you lo see portions of the cbart that are not 
currenlly displayed in the cbart window, The chart drawiog arca is 32 rows by 32 
columns. The cbart window displays 9 rows by 8 columns, or approximately 25% 
of the entire chart. · 

' 
The EasyCASE Plus screen has two scroll bars. The one down the right side of 
the screen scrolls the cbart verlically. Tbe one across the bottom o( the screen 
scrolls lhe cbart horizontally. 

Scroll Arrow Buttons 

Tbe scroU arrows, located at eacb end of the scroU bars, move tbe cbart ooe row 
or column at a time. 

.. o 
Figure 1.12 Rlght and Down Scro/1 Arrow Buttons 

To sao U down a few rows: 

Click on tbe down arrow, located al the bottom or the vertical scroU bar, 
severa! times. The cbart window scrolls down the cbarl one row al a time. 

To scroU right a few columns: 

Click on tbe right arrow, Jocated at the right end or the horizontal scroU 
bar, severa! times. The chart window scrolls right across the chart one 
column at a time. 
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NOTE: In both cases, you can increase the scroll incremenl to 4, 8 or 16 columns 
or rows at a time by holding down the crru.., ALT, or SIIIPT key respectivcly while 
clicking on the scroll arrow. 

Scroll Boxes · 

The scroll box, loc.atcd between the scroll arrows on each scroll bar, moves the 
cbart window over the chart and allows ror more rapid scrolling. 

To scroU toward the bottom of the chart: 

J. Position the mouse pointer over the scroU box on the vertical scroU bar. 

2. 

3. 

Press and bold down the ldt mouse button. 

The scroll box is outlined by a dashed box. This outline follows the mouse 
pointer along the scroll bar as you move lhe mouse. 

While holding down the lcrt mouse button, drag the saoll box oulline 
down to tbe end or tbe scroll bar. 

4. Release the ldt mo~ button. 

The boUom arca or the chart is now dlsplayed in the chart wi.odow. 

You do the samc type of operation with the scroU box on the horizontal saoU 
bar . 

Zooming 

Tbe zoom (eature enables you lo quickly swhcb back and forth between macro 
and micro views of your chart. There are three zoom levels available ranging 
from actual síze toa mode whereby you can see 1he entire cbart oo the screen. 

You can zoom using any or the following approaches: 

• Click both mouse buttons simultaneously 

• Click on the Quick Zoom icon 

• Select the 'Quid; Zoom' option from the View Menu 

• Press the CfllL+Z key combination 
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TI1e quickest way to zoom is with the mouse buttons or üuick Zoom icon. 

To zoom using tbe mouse buttons: 

l. Press and hold down the right mouse button. 

2. Then. press the left mouse buUon also. 

3. Release'both buttons simultaneously. 

4. Tbe full chart·is reduced lo appear in the chart window, as illustrated in 
Figure 1.14. ~ 

5. Repeat Steps ltbrough 3 to zoom back lo the actual size chart. 

6. Tbe actual size chart is re-displayed in the chart window. 

NOTE: The position of the mouse pointer when you clid: thc buttons determines 
wbat arca of the chart will be displayed in tbe chart window when you zoom from 
full cbart back lo actual size display. 

To zoom using the Quick Zoom icon: 

1. Click oo the Quick Zoom icon (located in the lower ldt corner of the chart 
window) ~ shown in Figure 1.13. 

Figure 1.13 Ouick Zoom /con 

2. The full chart appears in the chart window, as illuslrated in Figure 1.14. 

3. Click on the Quick Zoom icoo again 10 zoom back lo the Actual Size 
chart. 

4. The Actual Siz~ chart is thcn rc-tlisplaycd in the chart window. 
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Figure 1. 14 Zoomed (Fu/1) Char1 

NOTE: Whc:n you quick zoom from fui! chart to actu~l size.using the_Ouick_ 
Zoom icon, CfRL+Z keys, or 'Quid. Zoom' menu opllon, the chart WUldow IS 
centered on any sclected object. If an object is not sc:lected, you are returned lo 
tbe position where you were located when you previously 'quick zoomed' from 

actual size to full chart mode. 

Zoomlng Uslng the Vlew Menu Commands 

The View menu commands, as shown in Figure 1.15, give you greatc:r flexibility in 
cboosing which part of the chart you want to display when you zoom. 

• The Full Chart command displays the entire chart With all objects in reduced 

size. 

• The llulr Slze cnlllnt<uul displ<~ys only the ho.lf of the churl thal you select. The 
objccts are easicr tu ::.ce !han in full charl mode. 
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• Tbe Actual Slu command displays objects at norma1 slze, so you can see 
detail and work With the objecu. 

Qi§ii Opt tons [Mp lodo OM hJ2B 

Actuill slzo 
Hillf slze 
fui! chart 

Redraw cha.rt 
Qulck ZOOM 

( Dra~o~ing grid 

Ctri•R 
Ctri•Z 

.r Displa~ title block 
Doub le t hllx en l:RDs 
Jl i rür::tt~ti GtJmx=;c l:<} 

( Open Arrowheods 
f i lled arro~o~heads ~ 

( Rounded corners 

Figure 1.15 View Menu 

Zoomlng between Actual Slr:e and Full Chart 

' 

Your chart sbou1d be displayed at actual slz.e, tbe slze you used for creatlng and 
modifying tbe chart. 

To zoom to the Full Cbart display: 

l. Select tbe View menu. 

2. 

3. 

Select tbe FuU Chart option. 

Tbe entire charl is then displayed in the chart window, as illustratcd in 
Figure 1.16. 

Use the same approach to m ove from Actual size to Jlalf size view. Wbile at 
Actual siZ..e view, choose the Half size option from the View menu. 

To zoom back to Actual Size display: 

l. Sdcct dtc View menu. 
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Selcct the Actual Size option. 

A ¡eJection hox i.s displayed. The mouse pointer i.s rositioned at the top 
ldt corner.oftbis l»ox. 

Figure 1. 16 Actual S/ze Zoom Selectlon Box 

Press and ho!J dowo tbc ldt mou~c button. 

Use tite mouse to drag the selection box over the arca of the chart that you 
want to display in the chart window al actual size. 

Release the ldt mouse button. 

You are prompted to verify tbat this is the selected arca ro zoom lnto. 
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Figure 1.17 Prompt lo Verify Zoom Action 

' 
8. Click oa 'OK' to acce'pt your choice. 

NOTE: lf you want to reposition thc selection box, click on 'Redo' and reposition 
the selection box over the desired chart arca. Click on 'Cancel' or press the ESC 
key to cancelthe operation and remain at fui! chart view. 

Zooming From Full Chart to Hall Size 

Setthe zoom level so the charl is displayed in Pull Charlmode. 

To zoom lo the Half Size display from the Full Charlmode: 

1. Select thc View menu. 

2. Sclect the Half Si7.e option. 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnner's Tutorlal 

'·· 

. . - ·-. 

~ - ,, ':>";; 

Les son 1 Stattlng to Use EasyCASE Plus 33 

Figure 1.18 Chatt Wlndow Dlsplayed In Hall Slze Moda 

3. Use the same approach as describeJ in steps J through 8 of the previous 
seclion 10 zoom from Full chart to Half size. The selection box is larger 
because more of the charl can be seen al Half size than Actual size. 

Use the same procedure to move from l-lalf size to Actual size v\ew. While at 
llalf size view, choose the Actual size option from the View menu. 

Redrawing the Chart Window 

You can redraw (rdresh) the charl window al any time simply hy clicking on the 
Redraw icon loc:JteJ al the lower right corner of the chart window (hetween the 
right and down scroll arrows), as shown in figure 1.19. 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnner's Tutorlal 



Paga 34 

' Figura 1.19 Redraw /con 

NOTE: You can also press tbe CI1U.+R l:eycombination, or cboose the Redraw 
Chart command from lhe View menu, to redraw the chart 

Exiting EasyCASE Plus 

To exit Eas)CASE Plus and return to DOS, cboose the 'Exitto DOS' command 
&om the F"tle menu. You are prompted to save any changes made to the current 
chart, if any. 

To exit EasyCASE Plus: 

l. Seled the F"tle menu. 

2. Click on the 'Exit to DOS' option. 

3. Ir you have changed the current chart and have yetlo save it, you are 
prompted to save lhe changed file. 

4. Click on the 'No' option lo discard any changes made. 

S. Tbe exit dialog box is then displayed, prompting you lo verify that you 
want to exit the program. 
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Figura 1. 20 Exlt Prompt 

Tbe 'Save Options' setting alluws you to choose lo save your current 
options and oonfiguration (thes.e options are available ¡_.., the View and 
Options menus). By default, the 'Save Options' setting is turned On. Leave 
it at this s.etting. 

Click on tbe 'Exit' opti~n to exit the program. 

The EasyCASE Plus program is ended, and you are returned to lhe DOS 
prompt. 

Altematively, you can also eDt EasyCASE Plus by clicking on the 'Exit' ícon, as 
foUows: 

l. Position the mouse pointer over the 'Exit' icon button located al the top 
left cornero( the screen, as shown in Figure 1.21. · 

=1 File -Ll . . 
Figura 1.21 Exitlcon 

2. Click the left mouse buuon on the icon. 

3. You are then promptcd lo save the curren! chart and oplion 5ellings, jusl 
as whc;:n you chose the 'Erit lo DOS' command al the File menu. 
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You can also exit by pressing tbe CfRL+ X key combination. 

Alternatives 

Startlng EasyCASE Plus from the DOS Command Une 

• Use the jP switch. Th.is switch displays a listing of projects and directories 
after lhe welcome saeen. 

• 
The command is: 

EASYCASE¡p 

Tb.is switch enables you to select an existing project directory, or enter the 
name ora new project directory. When the product runs, you sbould sec a 
dialog box similar to Fígure 1.22 from which you can acces.s a project in a 
subdiredory or navigate through the drives and directory structure on your 
disk to a project directory located elsewbere. 

Sel&ct Projact Drtve & Directory 

CAnee 1 r 

Figur~ 1.22 Project Directory List 
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To display a list of available chart files of a specific type: 

• Entera chartlype after the prajecl directory name lo display a llst of available 
charls or that typc. For cxamplc: 

display:.ll futing of1hc Uata l·low Uiagrams (lJFIJ) availaLic in the 
SAMPLES projcct dircctory. 

To bypa.ss lbc U ser N ame Entry scrccn: 

• Use tbe fN switch. Tbis switch tells EasyCASE Plus lo use tbe namc or the 
last uscr to log in lo EasyCASE Plus. The command is: 

EASYCASE ¡'N 

Wbcn Eas)cA.SE Plus starts. you are not promptcd ror your name. 
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LESSON2 
CREATING A CHART 

Overview 

1ñis lesson covers: 

• Beginning a new chart 

• Placing symbols on it 

• Connccting the syrobols together 

• Labeling cbart objects 

• Adding a title lo the chart 

• Saving lhe chart 

Bdore you start this les.son, you· must have installed Eas)'CASE Plus witb tbe 
Samples project. You sbould also be familiar with the material covered in 
Lesson l. 

EasyCASE Plus should now be running. lf it is not, follow ihe sleps providcd in 
Lesson 1 to run EasyCASE Plus and access the sample diagram. 

lt sbould tale you approximately 45 minutes to complete this lesson. 

Beginning a New Chart 

A project rontains chart files 1hat contain objects and data dictionary entrie~ 
(storing the object definitions) in common. These chart files may also be linked in , 
a hierarchical structure. Whenever you create (and save) a new chart, tbe chart 
files are added to the curren! project directory (in thi.s case, thc SAMPl..ES 
project). All of the components ora project are stored in this common projed 
dircctory. 
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You use the 'New Charl' option in the File menu to create a new cbart, of the 
current type (in tlús case, DFD). 

A new, blank chart with the temporary file name of UNTITLED.DFD is 
displayed in the chnrt window. 

The tille block, located initially at the top left of the chart window, displays 
current chart information. induding its type, filename, user na me and date. 

You will use this charttO creatc a new context diagram for a sample arder 
processing system. This arder proce.s.sing system handles lnformation for ' 
managemenl, payroU. inventory, ant.l customers. 1t consists of a central data 
process, whicb defines the entire proces.sing performed by tbe system; several 
externa! entities. which represent things extemal to the system, with wbich the 
system lnterac:ts; and severa! connections wbich carry data into and out of tbe 
system, between the central data process and the external entity symbols. AU 
symbols and connections are labeled with text to describe their function. 

Adding a Symbol 

The fust step in creating your chart is to add symbols to it. The types of symbols 
available for placement on this (data flow diagram) chart are listed textually in 
the Objccts menu, and are represented graphically in the form of icons down tbe 
left edge of the screen. 

The vertical arder of the objel.'l icons displayed down the left side of the screen 
corresponds to the arder of object types listed in the Objects menu. 

For the Tutoría~ you will use the default charl editor settings when creating the 
chart. 

In this les.son, you will first place all of the symbols befare proceeding to label and 
connect them togetber. 

NOTE: The default setting for a DFD determines that the Yourdon symbol set ls 
used At the end of this ~esson, sorne of the available options are described. 

Ftrst, place a Data Process symbol: 

1. Select the Objects menu. 
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5. 
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ltliltm1!fl Ulew Optlons E>cplode 

EKte¡·nal Entl tu 
Do.to. Procesa 
Do.to. Storo 
Sp 11 t/Mcroe 
Multl-Dato. Process 

D<>ta Flow 

Dato. lnterfo.ce 

Figura 2.1 Objects Menu for a DFD 

Select tbe 'Data Proces.s' object type entry. 

Position tbe mouse pointer in the cente~ of the grid square located at 
oolumn 4 row 5. 

Oick tbe left mouse buUon. 

A cir.cular data process symbol is displayed and appears selected 
(highlighted and enclosed by small boxes). This data process_wiU represent 
the processing ~nit for the entire arder processing system. 
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Figure 2.2 Da!a Process Pfaced and Selected 

Next, place some External Entity symbols: 

External ~ntitiu are real world objects tbe order processing system interacts witb. 

l. Select tbe 'Extemal Entity' object type entry from the Objects menu. 
Alternatively, select the Externa! Entity icon (rectangle) di.splayed at the 
ldt ofthc"cbart window. 
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o 

Fí"gure 2.2a Objtctlcons for a Yourdon/Dtmarco DFD 

2. Position the mouse pointer near the upper left comer of the cbart window. 

3. Click tbe left mouse button. 

A rectangular Extem~l Entity symbol is displayed and selectcd. 

o 
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5. 

·.:.:.¡ 

. : . ~ ' : 

. ' . . . . 
.:.:.:.: 

Figure 2.3 Externa/ fnt?ty Symbol Placed and Selected 

Place three more Externa! Entity symbols, one each in the upper right, 
lower right and lower left corners of the chart window. You do not need to 
choose the Externa! Entity object type again to place a symbol. Symbol 
placement is a repeatablc command. 

When you ha ve finished, the chart window should look like this: 
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Figure 2.4 Chan with al/ Symbo/s P/aced 

NOTE: Iryou make a mistake and want to cancelan action {Sucb as selecting an 
object), click the right mouse button. To delete an unwanted objecl, select lhe· 
object and choose the 'Delete Object/Group' option from the Edit menu, or press 
the DCL key. You will be prompted lo vcrify tbe delete. 

Labeling the Symbols 

l-laving jusi posilioned a number of symbols on the chart, you should then label 
them according lo their various functions. You will use the Label Object 
command from the Edil menu. 

First, label the central Data Proce~ symbol: 

l. Select the Dala Process symbol by clicking on it (be sure lo click near the 
cellter uf the syn¡hol). 11 will hecome highlighted. 
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2. 

J. 

4. 

S. 

6. 

7. 

Select tbe 'Label Object' option from the Edil menu. 

A text entry window is displayed in the center of the screen for you to 

enter tbe labeltext. 

Type •arder Proceulng System•. Preu the P.Nil!lt key between each won.l 
to place tbem on separate lines as sbown in Figure 2.5. 

. ... .. . .. 

'· ... 

Figuro 2.5 Symbol Label T axt Entry Wlndow · 

Pres.s tbe P3 key wben you bave entered the text. 

The label is displayed at the upper left of the symbol and selected 
(highligbted and enclosed within a dashed box). 

' 

Position the mouse pointer over the dashed box, then press and hold down 

the ldt mouse button. 

A smaU hand icon is displayed, positioned automatically over tbe label. 
This indicates tbat you can move the label by moving the mouse while you 
are holding down the lefl mouse button, as shown in Figure 2.6. 
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Figure 2.6 Hand l~on Posltloned to Move Symbol Label 

While stlU holding down tbe left mouse buuon, use the mouse to drag the 
dashed box lo the center of the symbol as sbown in figure 2. 7. 

Figure 2. 7 Hand lcon Movlng Symbol Label 

9. Release the left mouse buuon. 

10. The text will move to that position. as shown in Figure 2.7a. 
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Figura 2.78 Final SymboJ Labef PJacement 

NOTE: If you wantto cbange the text layout of your !abe~ select the label, tbeo 
choose Label Object again. You can edit the text as you wish. Remember tbat the 
label text editing operatioo is completed whenever you press F3. 

Next, label the Externa! Entity symbols: 

1. Seled the upper left External Entity symbol by clicking on it. It will be 
highlighted. 

2. Choose the Label Object cClplmand again. Alternatively, pres.s the ALT+L 
key combioation. 

3. Type ·customer" in tbe labcl text box, then pres.s the f3 key. 

4. 

5. 

Position the label in tbe center of the symbol, as you did for the Order 
Proces.sing System data ¡>rocess symbol .. 

Repeat Steps 11o.4 for the remaining three Externa\ Entity symbols 
labeling them as fotlows: 

(Upper right) 

(Lower right) 

(Lower left) 

•supplier" 

·rayrou· 

•Management• 
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NOTE: If you wish, you can use the arrow keys on your keyboard lo positioo tbe 
label, rather than using the mouse. Pre.ss the mll!R key when you are fioished 
moving the dashed box lo complete the operation. 

When you are finisiJed, your chart should look like this: 

Figure 2.8 Chart with a/1 Symbols Labelled 

Connecting the Symbols 

A number of symhols have been placed and labeled on the chart. The next step is 
to add connections between them. Todo this, you wlll use the Data flow option 
from tbe Objects menu, or the data flow icon. 

To connect the ·arder Processing System" and ·customer• symbols together: · 

1. Select the 'Data Flow' option from the Objects menu. 
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2. 

3. 

Select the c::cotral data proc.ess symbollabeled •arder Processing System• 
by clicking oa it ( click near tbe center). 

This will be the wurcc symbol for the data flow. A numbcr of &mall boxes 
are displayed arouod tbe &ymbol, as shown in Figure 2.9. Thesc represent 
dl&crete poaitiona at whicb a connection can exit the 5ymhol. 

.. 
· a a 

• • • ·lll· ·: • • · • • • • · · • ·: • ·D· · • • ··a-:Order ... : ... 
• • . • Process 1 ng. : • 

. : S~stem. . : . .. :::: ~::: :: 
• • ••r:l• •: • • • •,. • •. •,:. •D• • • • a . . 

'? '? e 

Figuro 2.9 Se/ecled Source Symbollor Data Flow lo Begln 

Se1ect the box half way down the left si de of the symbo1 by clicking on it 
using the mouse. 

Tbe small box that you select.Jd remains displayed atthis 1ocation, and the 
other boxcs are erased (st¡e Figure 2.10). This indicares wbere the 
coonectioo willleavc the symbo1. 

: :arder: : 
: p,..ocessi na 
: . S11stem . 

Figura 2.10 Selacted Orlgln for Connect/on Attachment 
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Select thc Externa! Entity symbollabeled •customer· by dicking on it.' 

This will be the targel symbol for the data flow. A number of small boxa 
are dlsplaycd around this symbol, as &hown in Figure 2.11. The&e repreaent 
discrete positions al which a connection can enter the symbol. 

......... 
. . . . . . . . . . . . . . . . . 

: CuStOraf.r: : 
: .. ~.: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

......... 

Figure 2.11 Flow EntryjExlt Ports 

Select the box midway on the lower side of the Customer symbol by 
clicking on it, as sbown in Figure 21la. 

. ....... . 
. : ........... :. 

Figure 2. 11a Select Flow Entr; Port tor Customer Symbol 

A connectioo is theo drawn automatically from the ·arder Processing 
System• symbol to the ·customer· symbol, using a horizontal anda vertical 
line segment, and with an arrowhead at the destination end, as sbown in 
F"ogw-e 2.12. 
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6. 

. : ........... : . 

. . . . . . . . . . . . . . . 

..... :.~ ..... 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . : ..... 

. : ........... :. 
; O~d"er: .. 
: Processing 
: Systern . 

............... 

Figure 2.12/nitlal Connectfon Placed 

Repeat Steps 1 to 5 using the ·customer· cxternal entity as tbe source 
symbol and the ·arder Procc;ssing System" data process .as the target 

symbol. 

' 

Route lhe connection from the right side of the "Customer" symbolto the 
top 

0
{ the "Order Processing S~tem" symbol, as shown in figure 2.13. 

The completed data Oow connections are dispb~·ed, connecling the two s~hols 
at tbe points you have chosen. There is a data flow Jrom the Ordcr l~rocessm~ 
System to the Customer

1 
anda diffcrcnt data Oow back to the Order Proce~111~ 

System. 

Your chart should now look like this: 
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. . . ......................... · .. . . . . . . . . . . . . . . . 

Figure 2. 13 Data Ffows Connecting a Data Process andan Extemal Entity 

Next, place connections for the remaining symbols. Refer to tbe chart lo figure 
2.14 lo complete your connections. Rder to thc following tablc wbich shows the 
source and target symbob for the data Oow connections: 

Source Symbol 

Customer• 

Order Processing• 

Order Processing System 

Supplier 

Order Processing System 

Payroll 

Order Processing System 

Tar¡:et Symbol 

Order Proccssing System• 

Customer• 

Supplier 

Order Processing System 

PayroU 

Order Processing System 

Management 

Management Order Processing System 

Tablo 2.1 Source and Target Symbols lar Connectlons 

· •conncctions airead y placed in prcreding sections. 
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~¡tdlng Labels to the Connections 

s.o (ar, your chart has ait·ar the symbols tabeled and conncctions placed.Thc nex1 
i.sk is to labcl the colinections bctween thc symbols. This procedurc ls similar to 
\f,beling symbols (seé thc prcvious scc1ion, ·Labeliog a Symbot•). 

fo labcl a connedion: 

l. 
Sded tbé connection Oowing from 1he •arder Processing System· data 
proces.s" Symbol to the •customer· externa! cntity symbol, by clicking on the 
small bOx ('handle') on the connection. 1t will be highligbtcd and small 
boxcs·will be localcd at cacb entl, and also at thc corncr and midpoint of 

eacb'line segmenl. 

1. 1 Choose the Labcl Objccl command from thc Etlit mcnu, or press AI.T+ L 

4 
ptus Verslon 3.1 Beglnner's Tutorlal ,., .,. .. , 
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3. Type •statement• in thc labc:l text cntry box 1hat appears, as sbown io 
Figwc 2.15. 

LA DEL 
StateÍ'Ientl 

Figure 2. 15 Connectlon Label Text Enuy Box 

4. Press tbc P3 kcy. 

5. Thc labcl is displaycd lnsidc a highlighted, dashcd box ocxt lo thc 
conncction's 'handlc'. 

6. Using the mouse, posilion tbc conncction label, as you did for thc symbol 
labels, by dragging it so that il is loc.aled ncxt lo thc conncction. as shown 
in FigUre 2.16. 

. .. . 
......... : ........... : ...... . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

.... 

....... 
...................... 

..... : .......... : ........... :. 
. ... . 

Figure 2.16 Hand lcon Posltloned for Movlng Connecrlon Label 
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Repeal sleps 1 lo 6 above for each othcr conn~::clion on the charl, using Table 2.2 
as a guide lo thc label to use for each remaíning conncction. 

Rdcr lo the following table and Figure 2.17 to 1-.bd yuur comu:dions. 

Souru Symbol Targrt."iymbol Connrctlnc l.nbrl 
1 :. ,,.. 1 1 : , ~ :: 1 · ·' r •• t<' ! - ~ 

Order Processing Customer ..)¡a,e.-.: • .:.r.tc 
System 

Customer Order Processing Payment 
System ' 

Order Processing Supplier lnventory Request 
System 

Supplier Order Processing Inventory Delivery 
System Report 

O~der Processing Payroll Sales Commission 
System Request Form 

Payroll Order Processing Sales Commission 
System 

Order Processing Managemenl Sales Report System 
System 

Management Order Prod::ssing Sales Quotas 
System • 

Tabla 2.2 Label Text for Connections 

•connectioo already labeled in preceding section. 

Upon completion, the chart should look like lhe following: 
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Figure 2. 17 Cllart wlrll afl Connecrlons Labeled 

NOTE: Asan altcrnative to using the 'Label' option from the Edit menu (or press 
ALT+ L) to label an ubjcct after each is placed, you can automaticaUy invoke tbe 
Labeltelrt entry box. 

Todo this: 

L Choose the Options menu. 

2. Seleclthc 'Prefcrences' option. 

3. In the dialug hox that appears, clicl' on the 'Auto Label' entry so lhat an 'X' 
appears to the lcft of il, as shown in Figure 2.18 . 
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.---;: Set Options :1---. 
ili:Auto '!dentHii. • 
x·!{ÁUt~·;.~~b~ ~ r.:.;\'f_=~:_:--: _- -:. ; ,.:· , 
K;A llp~·Placo.tHew ·• Label 
ii\fli.lto!ExpiiÍ't•to •dDASE .. 
íii!nUto E><rorLto SDF 
~j}Aü:to':i· Expofot·';.,to: IIPGL·.: __ ;:_. =. 

li!IUjidAte'•Label ifroM'· DDE 
•\]fl<ig\DelétedODDEs ·IDs 

~~~~-~~~~~~~~~~, ~w.}!~ ¡i:; ' )( '{.Ufi.:t,;;_M.ftecl ~---~~ªr:~~;;, )).;;;'~' ''''~:=··= · 

Figure 2. 18 Prelerences Dlalog Box Containing the Auto Label Optlon set to 
On 

4. Click oo 'Cancel'. 

Adding a Title to the Chart 
' 

Your chart sbould oow be displayed witb all symbols and connections labeled. 
You can add a tille lo describe tbe purpose of tbe cbart if you like, To do tbis, use 
tbe 'Text Block' option from the Edit menu. 

To add a title to the chart: 

l. 

2. 

Select thc 'Text Block' option from the Edit menu, or press thc ALT+T kcy 
combinatioo. 

Position tbe mouse pointer in tbe upper right corner of the chart window, 
as shown in Figure 2.19. 
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Figure 2.19 Mouse Polnter Posltloned to Place TeKt Block 

Click tbe left mouse buUon. This defines Íhe location for the chart title text '¡ 
block. · · 

A text entry box appears in the center of the scrccn, as shown in Figure 
2.19. 

Type •sample Ordcr Pro~.:c~ing Systcm· then press ENTER. Then type 
·o ata Aow Diagram (DFD)" as the title for your chart, as shown in Figure 
2.19a. 

'¡ 

1 ' 
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TEXT BLOCK 
Sanp le'' Ordér Process i ng Systek •· 
Data;l'loí.i Diagran (DFDlJI 

' 

Flgu;e 2. 19a Text Block Entry Box 

6. Press the P3 key to accept the title text. 

7. The tille is displayed at the location you chose previously (steps 2 and 3), 
as shown in Figure 2.20. 

8. If you want to. m ove the tille, use the same procedures you used lo position 
a label. That is, press the left mouse button, drag the teXI: block outline to 
the desired location, then release the mouse button to place the text block. 

9. Your oompleted cbart should look like this: 
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Figure 2.20 Completed Chart. 

NOTE: If you want lo change the tcXI of your tille, select the tille then cboose the 
'Text Dlock' option ag~in. You can edit,the teXt as you wish. 

Saving the Chart 

1t would be a good idea to save the chart at tbis point. Use the Save As command 
from the File menu _todo this using a new chart file name. 

l. Select 'Save As' from the File menu. 

2, 

3, 

You are prompted for the new filename to use. 

Pressthe 'Delete' key to erase the current name (untitled.dfd). 

Type in Rtut~r1". You do not need to entera file extension, as it will default 
lo the curren! charl type (DFD in the example}, as shown in Figure 2.2la, 
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4. 

S. 

Save F llenA"" : 

[ .:Hó ·~J [Cancoll 

Figure 2.21a Flfename Text Entry Box 

Click o o •y es.' ' 
A l.i.sting of the current DFD cbart me names ls then displayed (see F'LgUrC 
2.21b) and you are prompted for tbc chact name to use. 

Tbe nam.e of a aew cbart defaults to its file name. Tbe cbart namc can be a 
longer (up to 32 characters) descriptive name for the chart and is entered 
into the data dictionary for later access. 

~----l-l Solect dfd llAno '1----~ 

ID: ~~~-9'f~ltth1.2t1L&WSRHL0JGtrri.dSi.Ki': 
,,..,;~o·;:.""~~-~-·:-~,. .. ·"'·'~-- · ··w.· e-:-_ ·.-~ .. -~_- _,---~,,,,,.,, 

[CG:nCt(l_J 

Figure 2.21b Ustlng of Avallable Chart Names wlth the Current Name Shown 
In the Upper T ext Entry Box 

6: Click on 'OK' to accept •tutort• as the DFD chart name. 
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The chart file ls saved in the SAMPLES project directory and tbe chart window is 
re-displayed. Notice thal the Title Block information and status line is updated to 
reOect the new charl ,l,1.UH: and f,le name (tutor! and tutort.dfd, respedively). 
You can now continue working on the chart you have created. 

Alternativas 

There are a number of options you can use lo customiz..e your chart creation " 
process. The foUowing are sorne options available in the Options and View menus 
that relate to this lesson: 

· Delault Symbol Set 

The defauh symbol set used for OFDs is the Yourdon/DeMarco set. For Data 
f1ow Diagrams, your other options are the Gane & Sarson and SSADM symbol 
sets. When y~u cboose ~ne of these options, the appearance of the cbart symbols 
change.s. Try 11 by choosmg the 'Cbange Cbart Type' entry in the File menu, thea 
click oa the Gane & Sarson DFD option. The chart is redrawn using this ¡ymbol 
set as sbown in Figure 2.22. Repeat the process to choose tbe SSADM symbol 
set, and tben return lo ~he YourdonfDeMarco symbol set. 
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Figure 2.22 Gane & Sarson DFD Symboi Set 

Default Symbol Slze 

Tbe ddault symbol size is Normal, the size you have beco using throughout this 
lesson. You can change this setting lo Small, Large, Extra Large and Giant. lf you 
do, each symbol you place subsequently will be drawn using the chosen size. This 
feature is accessed via the Dcfault Symbol Size entry in the Oplions menu. 

Auto Label 

Tbis setting determines whethi::r or not you are automatically prompted to label 
an object when you create it.It is 'Ofr by default, a!lowing you to create al! of thc: 
objects before tabelling them. When it is 'On,' the labeltext entry lmx will pop up 
automatically wbenever you place a new symbol on the chart. This entry is found 
by choosing the Prderences entry from the Options menu. 
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Allow Place New Label 

This option allows you lo reposition a label aflcr it has been placed using the 
mousc or kcyboard. Thc debult selling is 'On.' Whcn thls 'etting Ls 'Orf,' tbc label 
is placed inside a symbol, or adjacentto the selection marker for a conneclion, 
and yuu cammt¡uljust il11 pnsitiun. Tu 1ln au, yuu 11111&1 use 'M uve Ohjcct/Oroup' 
command .11.fter placing it. Thb option is found by choosing the Prderence.s entry 
from the Options menu. 

Automatlc Flow Routlng 

When you place connections, this option automatically cbooscs a routiog between 
symbols that accounts for thc proximity of diagram elemcnts. This option Ls 'On' 
by default. When it is 'On,' only horizontal and verticallinc segmcnts are dtawn 
between points on connections. When you turn it ·orr,· single, straight·line 
segments are drawn directly between points and connedions. This option is found 
in the Options menu. 

Default # of Arrowheads 

All of tbe data flow connections you used were one·way single-headed 
connections. This is the default setting. However, you can also use one-way 
double-beaded, two-way single beaded, two-way double headed, or no 
arrowbeads on connections, by default. Thls feature is accessed vi~ the Oplions 
menu. 

Open Arrowheads 

This setting is 'On' by dcfaull. Whcn you turn it 'Off,• the connection arrowheads 
are closed in, but unfilled. This option applic:s to.iill connections on che cbart. 
This is an option in the View menu. 
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Figure 2.23 Dlagram wlrh C4osed and F/1/ed Arrowheads 

Fllled Arrowheads 

This selling is 'Off by default. Wben turned 'On; this setting displays solid (fllled 
in) connection arrowbeads. This optioo applies to.All connections on the chart. 
Tb.is i.s an option in the View menu. 

Rounded Corners 

Tbe comen on the connéctions you used were rounded, the ddault seHing. 
Tuming this selling ·orr produces sharp corners. This option applies to.a!J 
connections on the chart. 11 i.s an optioo in the View mc:nu. 

Display Tltle Block 

Tum t~i.s selling 'Off to suppress the display (J( the Title Block in the uprcr left 
corner of the chart window. 1t is 'On' by default. This is an nption in the View 
menu. 
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NOTE: The Tille Block cannol be edited or deleted, howevcr, it can be mÓvcd. 

Drawlng Grld 

This option turns the drawing grid 'Off for a clear chart background as abown in 
Figure 2.24. 11 i& 'On' hy dcfamh. E ven when lurntll 'Off,' the grid la alwayaactivc. 
Thi.s i.s an option in tite Vicw menu. 

Figure 2.24 Chart wlth Drawlng Grld Off 

Auto Redraw Afler Edil 

Thi.s option i.s found in the OptiOns menu and ddauhs lo 'OIT.' Wben it is 'Oo.,.' 
then wberevc:r you use an cditing command (such as M ove or Delcte 
Objed/Group), the screen will be redrawn automatically on completion ohhe 
edil operation. This rcmoves tht need for you to click on the redraw icon (or 
seled Redraw chart from the Vicw mcnu, or prcss CfRL+ R) to redraw lhe 
screen. Scrcen rcdraws may be nccessary arler an editing opcration lo remove 
any screen 'debris' resuhing from the cdit. 
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LESSON3 
-MODIFYING A CHART 

Overvlew 

For this lesson, you will slarl with a chart lhat Ls incompletc, contains some 
dc:liberatc errors., and ls in need of repair.ln fiXing and complctiog tbe chart, you 
will use tbe following funclions: . 

• Loading a chart 

• Deleting a symbol 

• Resizing a symbol 

• Moving a block of symbols 

• Copying a block of symbols 

• Deleting a block of symbols 

• Changing a symbollabd 

• Cbanging a symbol type 

• Cbanging connections 

• Moving the entire charl 

To complete thli lesson, yo u will need to be familiar with the material covered in 
L.essons 1 and 2. 

This lesson should take you approximatdy 45 minutes lo complete. 
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~OTE: You should be using the dcfauh setting.s ror EasyCASE PluS. Jryou have 
changed any sellings, restare the ddault values ror che duration or this lesson. 
Olberwise, tbe results o( the iuslructions may be dirfcJenl. 

loading a Chart 

F"tr:st you will need to load tbe chart to modify. Use the MODIFY.DFD chart 
slored in lbe SAMPLES projed directory. This charl is a variation on lhe 
nrT«;>RI.DFU chart you created in l..es.son 2. 

To load tbe cbart: 

1. Cboosc tbe Load Cbart command from tbe File menu, or press cnu.+ L 

2. 

3. 

A dialog box is tben displayed listing the data now diagram (DFD) cbarts 
in tbe SAMPLES projed diroctory lhat are available for loadiog. 

Select Nana of Chart to Load 

,'' DFD •ObJe~tSI'CSSADNl •· . . , .• obJedss:dw 
•/<DFD .ObJects';'cvourdon/DeNarcol. '· óbJectild·;'(Jrd, 
t0Eii5tJCASt)P lus/éOritext D la gran, .. • ei:p(:oiit><'o'dfd. 
\','.Sáilple:!CEaS¡:)CIISEl'Piilsl •DFD ···. eosj,¡cO:sa':ilrd • 
:~-:>"(s~p'r~}DF.~AH]-f.<~;)'?j'{_ ::· · . _. : .. sa"p'l8~dfd-:;:--- _ 
· /•Sáflple <J'rÓJ(fí:t\i,COnto><fo D logran conte><t :dfd'' 
> sa;;plii:Pr'tiJóíé't.Leilol o DFD ' sop:_O.dfd,. 
· ~Sa"Ple.: PróJSét. iPrOc.;ss 1. DFD . sop. Ldfd·.·--

·:::sa;;pJe]PToJect-Process 2 DFD ·-:-sop-:"2.dfd:,-
lutorlal Hodlfy Chart nadlfy.dfd ' 

L Ok ;J (Canee 1 l 

Figure 3. 1 Llsting of Available DFD Chart Files 

Select tbe MODJFY chart c:ntry (MODIFY.DFD} by clicking on it 

Click on "OK.' 

Altünalively, double clid: on the charl enlry. 
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Lesson 3 

4. 
1 

Thc chart is then loaded and displayed in the chart window, as shown ~n 
Figure 3.2 1 

1 

You will observe 1bat there are a numltc:r of prnblems with the layout o( tbls i 
diagram, which you are ahoulltl corree! in the following slcps. Thea.e · 
will allow you to gain fumililuity with the melhlMh avail~tble (or · 
exi.sting chart objects. 

Figure 3.2 Chart to be Worked On In thls Lesson 

Moving a Symbol 

Among the problems you will nolice on the charl is the placemenl o( the '>""~"'· 
You will begin modifying the charl by moving the Ordcr l'roces.sing System 
process symbol toa more centrallocation. 

To m ove the ~ala prm·css symbollahelcti·Order Processing Syslem•: 

a Chart 71 
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l. Position lhe mouse poinlcr over the data pmcess symOOI labcled ~arder 
Processing Syslem" (be su re lo locale it in the center of the symbol). 

2. Pr~ and hold down lhe ldt mouse bullan. 

J. 

4. 

5. 

6. 

The symhol is highlighted and a small hand icon is di!iplnyed (sce Figure 
3.3). Thi.a indicatea that the aymiH,) isKicctcd and you can move lt by 
moving the mouse while yo u are holding down the ldt mouse buUon. 

' Figure 3.3 Hand !con PosiVoned Ready to Move Symbol 

While still holding down the Jért mouse button, m ove the mouse lo move 
the band iron toward a central location between the four surrounding 
(externa) entity) symbols. An outline o( the symbol follows the mouse 
cursor. 

Release tbe Jdt mouse bullan. 

The symbol will move lo thc new location. The connections and their 
associated labels are automatically redrawn for the new position, as shown 
in Figure 3.4. 

Clid: on the Rcdraw icon at the botcom right cnrner ofthe strcen lo 
refresh the screen and remove any 'dehiis' re!oulting from Che move. 
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When you have finishcd, your chart should look like this: 

Figure 3.4 C?hart wlth Moved Symbol 

Copying a Symbol .. 
Besides moving symbols, you can also duplicate them. This feature can be very 
useful when you are crealing large and complex charts. 

In this section, you will use the Copy command from the Edit nlcnu lo make a 
copy of the Managemcnl eldernal enlily ~ymbol as follows: 

l. Selecl the eJdernal entity symbollabeled "Management" by clid:ing on it. 11 
will be highlighted. 

2. Choose the Cnpy Symhoi/Group command from !he Edil menu. 
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J. 

4. 

Press and bold down the lert mouse bunon. A small band icon is displayed 
in the selected (Managemenr) symbol. 

While holding down tbe le[t mouse bunon, use rhe mouse to movc the 
outline or the symbol ro a position just below tbe original Management 
1ymbol as 1hown in Figure 3.5. 

Figure 3.5 Copylng the •Managemenr Symbol 

5.- Release the left mouse bunon. 

An exacl copy or the Management symbol, and its label, is drawn atthe 
new location. 
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Deleting a Symbol 

1t is a simple procedure lo remove an object rrom the chart. Although it was a 
usdul cumple, thc: ncw Munogcment symhol thut you just creatc:d l! not 
necessary in this diagtam. 

In this sed ion you will delete the symbol with its associatcd label and connedioo 
by using the Dclete command from the Edil menu, as rollows: 

1. Seled the new ManagemCnt symbol by clicking on it. 11 will be highlighted. 

2. 

3. 

4. 

Cboose the 'Delete Objecl/Group' optioo rrom the Edil meou, or press 
the DI!L key. 

A dialog box is displayed in the center or tbe screeo, prompting )'OU to 
cooflllD deletioo or the selected symbol, as sbown in Figure 3.6 . 

.. . . .. .. ::::;:. 

··~········-~:m-m :~.U§:~: :·¡ .............. =.>:·:·:·:·:<.:·.··.·:· ·:·· ... -. ··:·:·:·: =·T: :; . :. ::::: :;: :. : :·~.~~: :::: 

••..•••...•••• ~ ••••••••••• : •••.•.••••• 1 .•.•.•.•.•. 1········ 
....... ; :: : :: ~:.:. 

Figure 3.6 Prompt to Confirm Deletlon of Selectcd Symbol 

Click on 'Ves', or press the Y key. 

The Management symbol a long with its lahel, and the data n~w connection 
to the original Management symhol, is dclctcd.lf ynu gel a dialog box 
requesting ynu In ~onliou dclctinn ul!!.u nr the Manugcmcnt entity data 
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5. 

dictionary entry, click on the No option bulton or pres.s the ESC key lo 
remove it. 

Click on lhe Redraw icon lo refrcsh the scrcen to remove any 'debri.s' 
re.sulting from the delc:tion. 

Your charl &hould now look like figure 3.4 ngnin. 

Resizing a Symbol 

Yo u m ay decide that your chart can be clarilied by changlng lhe sizes of the 
symbols. The Customer and Management externa! entity symbols are smaller in 
sizc tban tbey should be. 

In Ibis section you will re.size these syrnbols by using the Change Symbol Sizc 
command from the Edit menu. 

To re.size the Cus.tomer and Management symbols: 

1. Sdect the Customer symbol by dicking on it. lt will be highlighted. 

2. Select tbe 'Cbange Symbol Size' option rrom the Edil menu. 

3. A pop-up li.st box containing the available symbol sizes is then displayed 
(see Figure 3.7). Available symbol sizes are: Small, Normal, Large, Extra 
Large, and Giant. The Small size cnl.fY is h.ighlighted initially. 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beginner's Tutorial 
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Figure 3. 7 Select 'Normar Entry Symbol Slze from Ust 

4. Sclectlhe Normal entry by clicking on it. 

Tbe Customer symbol is then redrawn using this (larger) slze. 

S. Repeat Steps 1 to 4 for the Management symbol. 

6. Click on the Redraw icon lo refresh the screen. 
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Your diagram sbouJd look like lhal in Figure 3.8. 

:~-

: "'-Mi : 

Figure 3.8 ReslltKI Symbol 

.. ' 
--
~ . \ : : 
: ¡ :: 

. . :. ¡ :-: 
. :. 

Changing a Symbol label 

You may need lo change lhe label oo a symbol. The procedure for doing sois 
similar lo that ~ for aealing a label, as you did in Lesson 2. Ahhougb tbe 
loventory symbol is usc:ru~ il is wrong ror thi.s diagram. 

In this
1
section, you will use the Label Object command rrom che Edil menu ro 

cbange the lnventory label as follows: 

l. tCtick twice on the lnventory symbol to select its label, as shown in Figure 
;3.9. 
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6. 

7. 
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A highlighted, dashed box is then dlsplayed around lhe labeltext 
("lnvc:ntory") showing thal it is ~lected.lf the symbol is selected, click oo 
it again until only the labcl is select_ed. 

Figur~ 3. 9 Stl«ttd Symbol Lobtl 

Select the 'l.abel Object' option rrom the Edir menu. or press ALT+L 

A text entry box is displayed in the center of lhe screen oontainiag tbe 
current label for the symbol. 

Press cnu.+Y to delete the currentlinc or text. 

Type in the new label ·supplier" (sec Figure 3.10). 

LnBEL 
Suppl ier 

• Figure 3.10 Label Text Entry Box. 

Prcss the t:J lr.:cy. 
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8. The new lext for the label wlll appear atthe curren( lahel position inside 
lhe symbo~ as shown in figure 3.11. You do not need lo reposition 1he 
label. Press the P.Nll!R key, or click the rigllt mouse button, to acceptthe 
ddauh label position. 

.... 
Supplier. 

Figur~ J. 11 Labtl Positio11~d 1tuid~ Symbol 

Changing a Symbol Type 

You can easily changc the type of a symbol as you develop your chart. You may 
bave noticed lbal a Multi-Data Process symbol type has been (wrongly) used for 
the Order Proces.sing Syslcm. This sbould be a regular Data Process symbol. 

In Ibis section, you wlll use the Change Obj~ct Type command from the Edil 
menu lo corred it. • 

To cbange tbe symboltype for 1he Order Processing System: 

l. Selcct the Order Processing System symbol by clicking on it (elide near the 
ceoler of the symbol).lt will be highlíghted. 

2. 

3. 

Select the 'Cbange Object Type' option (rom the Edit menu. 

A list box will pop up ln the center of the screen containing lhe availahle 
symbol types for the current (DFD) chart type, as shown in Figure 3.12. 
The 'Multi-Data Process' entry is highlighted inilially. 
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Lesson 3 

Figurt 3.12 Usl of Available Symbol Types Jora DFD 

.,_, 

4. Sclect tbe 'Data Proccss' option by dicking on it. 

The symbol is redrawn using the new symbollype (witboul affecting the 
current label). 

Movlng a Group of Objects 

The Supplier and Payrolf externa! entity symbols are both too closc to the Order 
Proc:essing System symbol. Rather than moving these independeotly, you can 
move lbem both together as a single unil (group). 

In this sedion, you will use the Move command to move thesc symbols togetber 
as a group. 

To move the Supplier and Payroll externa! entity symbols togetber as a group: 

t. Sclect the Supplier and Payroll symbols together as a gioup by drawing a 
selection box around thcm, as desttibed in Lessoo l. A dasbed .eledion 
box appears around the Supplier and Payroll symbols, both. or wbich will 
be bighlighted. 

2. 

3. 

Position the mouse pointer over the selected gTOup of symbols, lnside tbe 
selection box. 

Prcss and hold down the ldl mouse butlon. A small hand icon is displayed 
(see Figure 3.13). 
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4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

:_¡, . . . . 
: sU,@JJer
r? :::: 

i----i··········· 
tuCt.Omirr-: 

. . . r· . 9. 

; orde,.: : : 
Processing . 

: S~;~sle111 .. 
. . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . 

' . ' . • • • . . 
~ . :D,::·:·:·:r 
~ . . . . . i . 
• • • • • • 1 . 

• • • • • • • • • • • 1 • • ' . ) 

• ..... . . . . . . ' . . . . 
¡-----.¡ ....... . ;-------;'. 

,_ __ ................................ ;....,~~.....r 
: ......... · ... ; 

Figure 3. 13 Hand lcon Posltloned to Move the Selected Group ot Symbols 

While holding down the ldt mouse hunon, use the mouse to drag the 
dashed box onc column (gri¡J squarc) to the right 

Rc:leasc tbc ldt mousc: bu !Ion. 

Thc group of sclccted symOOis is placed atthe nc:w location. Notice that 
tbe associated connc:ctions and labcls are also rclocated. 

Click tbe right mousc: bullan lo de-selecl the Supplier and Payroll symbols 
and erase the selection box.. 

lf necessary, click on the Redraw icon to re m ove: any 'dehris' resulting 
from movement of the selectcd symbols. 
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Your chart should now look like this: 
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Figure 3. 14 Chaft wlrh Moved Group ot Symbols 

Copying a Group of Objects 

Earlier in thi.s lesson, you duplicated a single symbol (using the Copy SymOOI 
command). You can also duplicate a group or symbols, rathcr than crcating or 
copying thc symbols independcntly. This proccss is similar lo thc Movc: 
Object/Group procedurc jusi described. 

In thi.s sc:ction, you will use thc: Copy command. 

To copy the Supplicr and J-ayroll symbols logc:ther as a group: 

1. Selc:tllhe Supplicr and Payroll symbols togc:ther as a group, jusi as yo~ did 
for thc: M ove Ulock proccdure (see Slc:ps 1 lO 3 or ~Moving a Group of 
Symhob"). A da~lu:d sclc:rtion hn11. appcars aruund the highlighted 
syn~hnb. 
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2. Choose lhe 'Copy Symboi/Group' oplion hom 1he Edil menu. 

3. Pre.u and hold down lhe ldl mouse button. A hand icon appears (see 
Figure 3.15). 

4. 

5. 

6. 

7. 

. .... ;.:i." .. :..:.:.:. ~>f:---:. -:---:-. . -:-¡. 
s~:a.;..: 

rt--'---')i 

... 
.. ; . 

• . .... , . 

• • . .... 
• • • • • 

Figure 3. 15 Hand /con Posífloned lo Copy Symbol Group 

Use the mouse lo drag the dashed seleclion box two columns (two grid 
squares) lo the right of the symbols' current po.sition. 

Release the ldt mouse button. 

A copy of the Íwo selected symhols is placed al the new local ion. 

Click lhc right mousc button lo de-sclect the Supplier and Payro\1 symhols. 

EasyCASE Plus Version 3.1 Beglnner's Tutorial 
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Wben you have finished, your charl should now look like this: 

. . : 

Figure J. 16 Chan wilh Copled Group ol Symbols 

Deleting a Group of Objects 

Any modiricalions you can make lo a single object, you can also make lo a group 
o( ohjects. This is also the case for delete operations. Rather than incorporatlng 
the extraneous, duplicate lnventory and Payroll symbols into the chart, or deleting 
them individually, delete bolh o( the new symbols in a single operation. 

In this section, you will u~c the Delcte Group command. 

To delete the new (righHnost) Supplier and Payroll symbols together as a group: 

l. Select the Supplier and Payroll symhols togelher as a group Gu.sl as you 
did fnr the M ove {lroup and Copy (Jroup procedurr:s). 

EasyCASE Plus Version 3.1 Beglnner's Tutorlal 
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2 Seled tbe 'Delete Object/Group' option rrom the Edit menu, or pres.s tbe 
'DI!L key. 

3. You are prompted to verify that you want lo delete any Data Oictionary 
l!ntries (DDE) usociated with the ~oymbols as they are deleted. 

, l!asyCASI! Plua automatically di.splays tbi.s prompt whenever you delete a 

4, 

5, 

6, 

· ~oymbol or group or symbol.s. wbetber or oot there are existing Data 
Oidiooary Eotries ror the symbols. At thls polnt in the lutoria.l, you have 
Dol yetlioked cbart objects to entries in tbe data dictionary. Hence, this 
dialog box is lrrelevant at tJW polnt. 

.-----t: Delete DDEs ? :1----. 
~¡¡:qp¡,¡~q,t§ ~ei.ete:; DJ)E~5r!::;o;k,::,,; 
o¡,De1ettt¡DDEs>·.·Conf;irM>!'>.,J 
o)De_leteWDDEs; iNO'Coiifffritc' 

[Canee]] 

Figure 3. 17 Prompt for De/etlon ot As¡oclated Dara Dfcllonary Entrles 

Clid: oo tbe 'Do NOT Delete OÍ> Es' optioo. 

Click on 'O K.' 

Tbe selected symbols, and their labels., are erased from the cbart. 

Your cbart should now look like figure 3.14 again. 

Modifying Connections 

Wheocvcr tbe logic ror tbe diagram changes, you can change the data flow to 
acc.Ommodate it EasyCA.SE Plus gives you a number or ways lo modify 

' ' coaoedaoos: 

J 
• Chan¡!e lhe direction nf a connectiun 

1 
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• Change lhe end poinl positions ora connectinn (i.e. where it connects with a 
symbol) 

• Reroule the cnnnection (i.c. cbanging the path nf the connection) 

• Cl1ange the dcslinutinn aml/nr ~omuce ~oymhnls Cur u cnnnection 

• Oelete a cnnnection 

• Change tbe number of arrowheads or symbol.s. on the end(s) o( a coo.aedion 

Every connedion has a small box at the mid-point ora line segment. This is the 
abandlea you will use lo sdecl the connectinn. When a conneclion i.s sclected, a 
marker is displayed at each corner and mid-point o( the line segments lhal 
coostilute 1be connection, as well as at eacb end. These markers func:tion U. two 

ways: 

. • As a sc:lect polnl to grab and m ove lhe connectioo line sc:gments 

• Al a select point ror. removing and possibly rerouting sections or tbe 
connection 

The foUowing exercises will illustrate how 10 modiCy connections. 

Changlng the Dlrectlon ol a Connectlon 

Changing lhe directinn ora data fiow is quick and easy. for ex.ample, the 
direction or the connection between tbe' Order Processing System symbol and the 
Cuslomer symbol Ls incorrcct and nceds to be reversed. 

In tbi.s section, you will use lhe Change Direction command from the Edil menu 
10 reVerse lhe direction of the connection, as follows: 

l, 

2, 

3, 

Select 1he data Oow connection 1hat originales rrom the Order Prott$Sing 
S~tem symbol and enters the Customer symbnl (die k on lhe connection's 
handle). The connection i.s highlighted and markers are visible al various 
positions on it. 

Select the 'Change Direclion' option from the Edit menu. 

The data Oow is revcrscd so that it represents a Oow nf data from the 
Customer externa\ cntity symbol inlo thc Order Proccssing System data 
rrocess symhul. 
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Wben you are fmished, the Customer and Order Processing connections should 
look lilr.e this: 

:······ ·····:··········· ·········~····~~~~ 

...... "'" . . . . "'f . . . . . . 

Figure 3. 18 Chart with Fl~w Dlrection Changed 

Deletlng a Connectlon 

You can delete a connection jusi as you would a symbol. Asan illustralion, delete 
one of tbe connedions to tbc: Supplier symbol. 

You will use the Delete command from the Edil menu to accomplish this. 

T o dele te the coonection: 

1. Select the lower ofthc: two data now connections tc:rminating in the 
Supplier symbol. Thc connection is highlightc:d and markc:rs appear along 
it. 

2. Selectthe 'Delc:lc: Objc:ct/Group' option from the Edil mc:nu, or press the 
op. key. 
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3. A dialog box pops up in the center of the scrc:en requesting you to confirm 
deletioo of the sdc:ctcd symbol (sc:e Figure 3.19). 

BUWü.r: 

P+-:--,;-· ~-·: ~ 

. :_.1_ t. "._··a. : 1_· ·_: -;úei~t~ eo~n;,;t¡~"· i :1---. 
['YES. [ Ho. 'l 

...; :le_____ _______ _. . .. .... "l' t ........ . : . . . : . : . : . . . : . . 
. : : . . . . : . . . . . ' .. 

··:·h·~( h•:•·•••••::: •.. :: .... !·······:::)l¡----; PmM ¡-:-:·: . . . . . : : ... ' . . . . . . . . . ' 

Figure 3. 19 Prompt ro Conflrm Deletlon of Selscted Connectlon 

4. Clid: on the 'Y es' button, or prc:ss thc: Y kc:y. 

5. The connectioo is erasc:d from the chart (see Figure 3.20). 
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. ,. 

·, 
'----'········· 

. .... . . . . . . . . . . ..... 
·········)···· ....... ¡ ... 
..... . . . . . 

Figure 3.20 Chart wlth Connectlon Delated 

Changlng the End Polntlor a Connecllon 
' . 

You can relocate lbe end ora oonnection, or even bolh ends. lo a differenl point 
o~ the symbol, or even lo another symbol. In lhe example diagram, the end points 
for the conoedions beawcen the Order Processing Syslem symbol and the 
Suppl.ier symbol are wrong al tbe Supplier end. lo thls section. you wHI cbange 
the ronned.ioo's end poiots on the SuppUer symbol lo a slightly different position 
on tbe perimeter of that symbollo clarlfy the data fiow. 

1~ 

.... ; 1\. 

.. =~-

Figure 3.21 Poor Connectfon End Pofnt at Symbol 
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To change the connection end poilll atthe Supplier externa! entity symbol: 

t. Select the data fiow eonnection tbat ls an input lo the Supplier symbol. 

2. 

3. 

Tbe ronnection is highlighttd w\th all of its markers displayed. You will be 
acce55ing one of the markers atthe end of the connection . 

. . : ... : . : . : . : . ~ . : . : . : . : . : . : 

············ ............. 1-.....------..t 

. . . ............ : ........... : .. 

: ..... : ... 

Figure 3.22 Selected Connectlon 

Oick on the marker box loeated al the connc.ction's end point, coincident 
with tbe Supplier symbol as sbowu in Figure 3.22. 

Tbe preceding s.ection o( thc. connection is removed (_from the seleded end 
poinl back to the lasJ: change in direction). The marker movcs lo tbe new 
end point, as shown in Figure 3.23. 
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:e:.:.: .............. = ........... : . 

. . . . . . . . . . . ......... . . ......... . . ................... . . ....... . . 

Figure 3.23 Connectlon wlth Lsst Segment Removed 

4. Click the right mouse button once lo remove the other line segment. 

5. 

6. 

Select tbe Supplier symbol by clicking on it. 

The aUowc:d end points for connection on the perimeter o( the symbol are 
indicated by markers, as sbowo in Figure 3.24. 

. . . . . . . ............ . 

• :: :; : ;: ; :; :. ·:::: ~· ::·:. :_¡{utE~ ¡·: 

Figure 3.24 Ava/lable Entry Ports at Destinatlon Symbol 

7. tlick on the marker located half way dnwn thc ldt !>idc of thi~ ~ymbol. 
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8. Tbe connection is thcn reroutcd tu this ncw end point. 

················..-----, 

...................... -~~-

Figure 3.25 New Placement of Flow 

Reroutlng a Connectlon 

Altbough connections between symbols are automaticaUy routed. sometimes thc 
routing used (or a connection may conffict with othcr chart objects. To illustrale 
tbis.. you will add a oew Externa! Entity symbol just below the Order Processing 
System &ymbol. You willthen reroute the affected data flow inputs for thc 
Managemeot and Payroll symbols so thatthey no longer pass througb the oew 
symbol. 

First, add a new externa! cntity symbol that connicts with thc Managemcnt and 
PayroU data flows as follows: 

1. 

2. 

3. 

Cboosc the 'Externa! Entity' option from the Objeds menu. 

Clid: on the grid square midway between thc Management and PayroU 
externa! entity symbols, as shown in Figure 3.26. 

An externa! entity symbolls placed atthat position on the chart, on topo( 
lhe connections between the Order Proceuing System symbol and lbe 
Managemenl antl Payroll symbols, as shown in figure 3.26. 
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Figure 3.26 Plscement o/ Extra Extemsl EnUty 

Ñezt. reroute the affected Management yd Payroll connections: 

tl Select tbe PayroU data Oow (dick on the sm•ll box or ~handle"located on 
the connection). The connection is highlighted and its markers are 
displayed. 

dick the ldt mouse buuon on the connection end poinl marker althe 
PayroU symbol end. 

Tbe lastline sc:grnc:nt is removed from the connc:ction atthc: sc:lectc:d c:nd 
and tbe eod point marker moves to the new end point position, as showo 
in F'tgUre 3.27. 

' . 
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Figure 3.27 Connectlon wifh Une Segment Removed 

Oid: tbe rigbt mousc: buuon. or press the BACKSPACE kc:y, once oo.ly. 

Tbe remaining line segment is removed from the connectioo. There are no 
linc segments left on the connection. 

Click the ldt mousc: buuon inside the Payroll symbol. 

Markers are dlsplayed around the Payroll symbol to in di cate allowable 
entry positions for the connection. 

5. : Click on the markc:r locatc:d midway along the top of lhc: Payroll symbol. 

The connection i.s rerouted to the new end point, avoiding tbe c:XIemal 
entity symbo~ as shown in Figure 3.28. 
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Figure 3.28 Payroll Symbol with Connectlon Moved 

6. Re peal Steps lthrough 5 (or the Management dala flow. 
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The resulling connections shou!J look like this: 

... 
: . >-'-.:.:11..:..:, .. . .. .. .. .. . .. .. 

Figure 3.29 Manual/y Rerouted Connectlons 

Changlng the oesllnallon Symbollor a Connectlon 

Besides changing a connc:ction's end points on a particular symbol, as you did for 
the Supplier symbol, you can change the destination symbol for a connection. In 
this section, you willtry this by moving the destinar ion for the data flow input 
connection from the Payroll symbol to the new symbol. 

To change the destina! ion of the data flow from thc Payroll symholto thc ncw 
symbol: · 

l. 

2. 

Sdect the rayro\1 data flow (dick on thc small hox ~r ·handle·loc.ated on 
the conneclion). The cunnection is highlighted and all or the markers are 
t.lisplayet.l. 

Clido:. nn the l"mmcctinn end ¡mini al lhc rayrull!>ymhul cnJ. 
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3. 

Thc laJil line segment i.s removed from lhe connection. 

Click the right mouse bullan, or press the DJ\CK.WACl! key, once only. 

Another line ac:gmcnt is removed from the connection, as shown in figure 
3.30. 

:e: ..... . . ...... - ................ . . . 

. . .......................... 
. ~ . . . . . . 

··o··········E:J· ·. . . . . . . . . . . . . . . . 
· · : : : : : : : : : Pay;...oJ.t: 
. . . . . . . . . . . . .... 
. . . . . . . . . . . . . . . . 
-. . . . . . . . 

Figure 3. 30 Connecrlon wi¡h Une Segmenr Removed 

• 
~- Click tbe left mou.se buUon inside the new symbol. 

5. 

The end points are dlsplayed by marker boxes. 

Click on the end point marker located on the top of the new symbolthat is 
directly below the source end point on the Order Processing System 
symbol. 

The connedion ls reroutcd to the new symbol dcstination, as shown in 
Figure 3.31. 
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Figure 3.31 Rerouted Connectlon Desflnaflon 

Changlng the Number o! Arrowheads on a Connectlon 

You can change the number of arrowheads used for a specific connection, or for 
·all connections. The Default # Arrowheads setting in the Options menu affects 
all connedions. You use the Change # Arrowheads command in the Edil menu 
to change the number of arrowheads_ for a p::articular connection. 

To change the number of arrowheads for the connection between the Supplier 
externa! e.ntity and Order Processing symbols: 

l. Select the connection between the Supplier amlthe Order Processing 
System symltols by clicking on its •handte: 

- The conneclion is highlighted, ami its marker~ are "displayed. You will 
observe that this connection cuuc.ntly has a ~ingle arrowhead on il al the 

. Supplicr end. 
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2. 

3. 

4. 

S. 

Sele~ the 'Change il Arrowhealh' option from the Edit menu. 

A dialog box is displayed listing the available arrowhead characleristics, as 
sbown in Figure 3.32. 

Select ft Arrowheads 

o No Arroí.iheads .· •_;.c.. __ ..c'-
o . Orio'-Way ;$·i ng r;.' · . --'-:e-'--> 
O One~W~!J~ ·Doub!"é· :.--~-...:-)) 
o'Iwó',Wa¡JSinglec <'-'--;'----> 
• ,Twii~Wau .Dotible;i,.((-'-:-"'-:-» 

[Ci\llCI:LJ 

Figure 3.32 Number of Arrowheads Optlons Dlalog Box 

Cl.ick oo tbe 'Two-Way Double' setting. 

Click on the 'OK' button. 

Tbe Supplier connedioo is drawn with double arrowheads at each eod of 
it . 

. . . . . . . . . . 

.................... 

,..--;----·-;:.-:·.;.¡ S:uPolif-r . 

Figure 3.33 Connection Drawn with Ooublo Arrowheads at Eacfl End 
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Moving the Entire Chart 

While you are devcloping a chart, you need not be overly concemed about its 
posilion in the charl_window. You cán easily change this by moving all o( thc 
chart objc:cts logc:ther as a single unit. For ex:unple, thc: only rc:maining problem 
with 1ho MOOII'V duutl11 it•puaitiunln rclntiun luthc Tillo lllctt:k. 

In thls seclion, you wiU use the Move Charl commanc.l lo reposition the chart. 

To move tbe entirc: chart as a unit: 

t. Selc:Ct lhe Move Whole Chart coromand from the Edit menu. 

l!!lm Objects Ulew Optlons 

De lote object/group De 1 
Nove objecl/group All•M 
Copy sUft}lo 1/group 

Cbanoe obJect tupe .•. 
Chango synbol slze ..• 
Changa 1 Arrowheods ..• 
Changa directlon 

Solect group Ctri•C 
Hove uhole chart 
lext block ... 

Label object... Rlt•L 
ldentify object ... Alt•l 

Figure 3.34 Edlt Menu contalnlng rhe Move Whole Chart Command 

This automatically zooms the chart window to full chart mode. The entire 
chart is visible and selected, shown by a das.hed box outlining all o( tbe 
objecls (except the title block) on the chart. 

2. Prer.s and hold down the left mouse bullan. 

. 3. Still holding down the ldt mouse hulton, drag the selection box one grid 
square down and to the right of the chart's present position (as shown in 
Figure 3.35). 
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-j_flle [dlt Bloclc Uleu Ohjects Opllons EMplode lltlllty 
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16 __, 
-

1 
4. 

S. 

6. 

Figure 3.35 Select/on Box 'Draggfng' Chart Ourllne ro New Locarlon 

Release the left mouse bulloo, 

A dialog boJC pops up in the cenler of lhe screen, prompting you to confirm 
lhe placemeot of the cbart. 

Click on tbe 'OK' option bullan lo confirm lhe oew position and re~display 
tbe cbart al Adual slze. 
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Your chart is now complete and, aside from possible spacing differeoces, 'bould 
look like this: 

Figure 3.36 Chart Re-posltloncd in Chart Wlndow 

This concludes the curren! lesson. 
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In addition lo the Data Ftow Diagram (OFD) charltype, EasyCASE Plus also 
offers severa! other charl IYJlCS: 

Chort 'J'yp< 

Trandorm<~lion Graph 

Structure Cbart 

Entity Relationship Diagram 

State Transition Diagra~ 

Data Structure Oiagram 

Data Model Diagram 

Entity Life History 

Logical Data Struclure 

Creatlng a New Chart 

File E•lrnslon 

.TRG 

-~•e 

.ERD 

.STD 

.DSD 

.DMD 

.ELH 

.LDS 

For further practice, you may want to creare the following ERO chart: 

Figure 3.37 Allomarivo ERO Clmrt 
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You use the Change Type command from the file mrnu lo access a different 
chart lype as follows: 

l. 

2. 

Select the 'Change Type' option from the File menu. 1f necessary, press the 
I!SC key lo bypass the 'Savc cbar17' dialog box if it appun. 

A listing nf thc Allppmlctl churl I)'JICii and aymhul11cta is di~pluycd ln thc 
form of a ¡mp-u¡• li:.t hox, as shown in Figure J.JM. 

Data flow Yourdon/DeMarco (dfd) 
. DÍlta flow Cana.&·. Sarson. (dfd) 

. • Dota flow SSADN•V4 ·(dfdl· · ··"/ .. 
Transfor"aflon. gréph: :"',"·_·Vourdori ,·(iliJ> · 
Transfor"atlriO 'gl-aph . .2/'.Cet.ne· 6: ·sarson· (~~-~~ 

,_. .. , s
5

tta. te_t·:·,.tra.nsht t t otn<dttag1·r~·"· _,.tstd l ~ ;., ,,_·:. ·:::--.. <. ·Y~_·.·,·_;.: .. ~.;:_.: .•. l_: ...... • 
., ruc ure e a.r , s e !'. ,~·. -. ,. . ·: -~: ·· · · ~';·f.~· ~ 

Entlty relotlonshlp -Cloen.i(erdl: 
Entlty relationshlp - Bachnan <erdl 
·Entlty relo.tlonshlp Martln ·(erd): :·-..:L;;-.~·: .~ 
Da.to. NldC 1· d la gran,_.· Bo.chna.n . (dnd) '. '· '·: .) 
.Doto·nódel diagron- Mortln·(dndl.. " 
Dato. .. structure,diO.gra.n Cdsd) , · ,A \P.." 

.·;~·;·,"(,; '; 
···Entlty life histiory -·.SSADM V4 (elhl·• .... ::., 

;Log leal doto structoire - SSRDN u4 Uds L/1'\ 

Figure 3.38 Llstlng of Supported Chart Types and Symbol Sets 

Click on the 'Entity Relationship Diagram-Bachman (ERO)' c:otry lo 
selecl il. 

3. The EasyCASE Plus chart window screen is clcared and the Tille Block 
and screen inrormation updated for the new charl ·ur-rnTLED.ERo·. 

F'ooieci: D•\Tl;IT\ECPLlJS31\SJ\MPLES) . : . . 
5~~~ine:: Uniitléd.:euj : : ~ : : : : : ~ : : 
L;hart (:re.ated :011: . . . . : . . • . . : . . 
'b• ~···d·". d: ........... : ....... · .... : .... . 
'h~~t rno • u~ Pn.: . . . . : . . . . . : . . 
lq user ; . : . . . . . : . . . . . : . . 

Figure 3.39 Cllanged Tille Block 
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4. Notice the cbanged objed type icons displayed lo the ldt of the chart 
window. T1lese represent available chart objecltypes for an ERO. The 
entries ln the Objects menu are similarly updated. 

............ 
: ..... : .. : . 

. :. 
. . . ! ' . . . 

....... : .. ::: ~:: 
. . . . : . 

Figure 3.40 Bachman ERD Obfects lcons 

U necessary, rder to the procedures in Lesson 2 and this lesson lo ere ate a chart 
based on the sample tbat you have chosen. 

For More lnformation 

See ·sclecting. Placing &. Manipulating Chart Objec1s· in Chapter 5o( the 
EasyCASE Plus Chart Editor User's Guide. 
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LESSON4 
OTHER CHART FILE OPERATIONS 

Overview 

This lesson covers: 

• Saving a seleded group o( objed.S to a new chart 

• Merging 1 saved chart lnto a currently loaded chart 

• Deleting a cbart 

For Ibis lesson. you will use the TtrrORt.Dm chart you created in l..csson 2. 

1bis lesson should take you approximately 15 minules lo complele. 

Saving a Group of Chart Objects 

Ratber than always saving the complete cbarl, you may only wanllo uve • 
selected part of a chart. You can do Ibis with tbe Save Block option in Lbe Fde 
menu. 

To savc the Order Processing System, Supp1ier and Payroll symbols arca of the 
cbart: 

t. Select the Order Processing S~em, Supplier and Payroll symbols witb 
lheir auociated connections as a group, (ollowing the procedure provided 
in Lesson 1, as shown in Figure 4.1. 
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Figure 4. 1 Selectocl a Group of Chart Ob}ects 

2. Select the 'Save Block' option from the File menu, or press CfRL+ D. 

3. A dialog box pops up prompting you for the filename to use for saving the 
selected block, as sbown in Figure 4.2. The tldault filename is 
FRAGMENT.DFD. ' 

Save rt lenMe : 1 frtl·gment.dfd 1 

[ Ho J [Concell 
1:.< 

Figure 4.2 Prompt for Chart Fifename ro Save Selected Object Group 

4. Click on the 'Y es' oplion to savc the selec1etl charl nhject group toa new 
chart using 1his ddaull (ilename. 
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A sccond dialog box thcn pops up prompting you for the name to use for 
the new chart, as !iohown in Figure 4.3. The ddault chart name is 
"fragment". 

Soloct dfd Har<o 

ID: lrral)l'lonll 

·.oro Objects (Cano & Sarsonl 
. OFO Objects '(SSADMl'. ' ' ·. ·. : ·-" 

DFD ObJects CYourdi:nvDeMarcol· 
EasuOASE Plus.ConteKt Oiagrar< 
Sar<ple (EasyCASE Plus)· DFO ,, .·' 
Sar<ple DFD 
Sar<ple Project Context 

· Sanple Project~ Leve! O DFD , . 
·Fsanplo Projeef: Próéess,:¡- Dfli-.i_ 

Sar<ple. Project:Process 2 DfD.·, . .' 
,TutorlaJ·Modlfy Chart,.. · · 

, .tutorl 

[ OK l [Cancel] 

Figure 4.3 Prompt for Fragment Chart Nams 

Click oo 'O K' lo accepl the default chart name presented. 

The selected charl area is savetlto rile FRAGMENT.DfD in lhe current 
project directory. 

The saved block or objects is still sc:lectc:d. Leave !he block sclecled for the ncxt 
(Merge Chart) O[lCralion. 
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Merging a Chart 

You might want to merge a saved ch:nt into the current chart. This proccdure 
could uve you time if you plan on us.ing the same chart structure on more Iban 
oae cbart. 

To merge the flRAOMBNT chart you ju~t aavcd into thc current chart: 

l. Choose tbe ·~ew cbart' command from the File menu. 

2. 

3. 

4. 

~ Edlt Objects Ulew 

Neu chart. • . Ctl·l•H 
Changa type .•. Ctrl•C 
Load chart •.• Ctrl•L 
Marga chart ... 
Delete chart •.. 
Sauo block .•. Ctrl•B 
Save chart Ctrl•S 
Sauo As.... Ctrl•A 
Export chart.. Ctrl•E 

Prlnt/Plot ... Ctrl•P 
Prlnter setup, .. 

Changa project ... 

About ... 
E><lt to DOS ... Ctrl•X 

Figure 4.4 File Menu 

An emply charl is displayed. 

Sclect tbe 'Merge Chart' option from the File menu. 

A listing of the DFD charts available in the curren! project directory is 
tben displayed, as shown in Figure 4.5. 
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Click on thc FRAGMENT chart cntry (the chart object group that you 
prevlously saved). 

Select Nafta of DFD Cbart lo Load ' 

. .. 
·DfD Obj9cts (Yourdon/DoMarco) objectl.OI.dfd; 
[aouQnS[ Plua Con\oMl Dlooron ocpcont.M .dld 
So.ftplo (feayCRSE Plus) DfD 848IJCOB8,dfd 

1
••• S.."ple DFD sanp le .dfd¡<' 

1:\· SAftple· Projecl Context Dlagroft. conleMl.dfd'. · 
S.."ple ProJect Level 9 DFD sop o~dfd ~' 

Softplo Projoct Procese 1 DFD sop -l.dfd -~·, · 
·s.nple· PrOjeCt Process 2 DFD sop:2.dfd f :,. Tutorlol Nodlfy Chart- ..OOify.dfd 

. ' . . ' 
:-e 

[ Ok·.:· ) [Concoll 

Figure 4.5 Llst of Chatts Avallable to Marga 

ctkk on the 'OK' optioo buuon. 

A dialog box pops up to confirm merge or the FRAGMENT.DFD cbart, 
as shown in Figure 4.6. 

Merge chart 7 ~~----------~ 

(VES) [ No ] ~ 

Figure 4.6 Prompl to Conflrm Merge Charr 

Click on the 'Ves' button. 

Position the mouse pointer in the upper ldt corner of lbe chart window as 
shown in figure 4.7. 
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Figure 4.7 Mouse Pofnter Posltioned to Merge Chart 

Click the left mou.se button onte. 

The FRAGMENT.DFD chartls then merged with the blank chart al the 
origina] position o( the saved block, as shown in Figure 4.8. 
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Figuro 4.8 Margad Charl 

Deleling a Chart 

You no longer necd thc FRAGMENT.DFD chart containing the saved block o( 
objects, so delete this cbarl, ratber than using up storage space as foUows: 

1. Select the 'Delete Chart' option (rom the File menu (see Figure 4.4). 

2. 

3. 

4. 

A listing o( the available DFD charts in the curre ni project directory ls 
displayed. 

Click on the FRAGMENT chart entry. 

Click on 'OK.' 
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6. 

7. 

You are lben prompled lo vt=rify lhal you wanlto delete the 
FRAGMENf.DFD chart, as shown in Figure 4.9. 

Delate chart file fra.gnent.dfd 7 

I)'ES'J [ Ho J 

Figure 4.9 Prompt ro Conflrm Delerlon of Selecred Chart File 

CUck on 'Y es.' 

You are lben prompted Co verify tbat you want to ddete tbe data 
dictionary entry as.sociated witb tbe deleted cbart, as sbown in Figure 4.10. 

Delate Object Entry fron Data DlctlOM11J 7 

Object Type : dld 
ldentlfler : fragment 

[.No"] 

Figure 4. 10 Prompt lo Conflnn Deletlon of Deleted Chan's Data Dlcrtonary 
1 Enrry 

8: Click on 'Y es.' 

The data dictionary entry for the FRAGMENT chart ls marked for 
deletion. and lhe FRAGMENT.DFD chart i.s deleted. 

NOTE: To permanently removc an idenlifier from the data dictionary, use the 
,Pack command in ~he Data Dictionary and Reports Manager (DDRM) utility. 

For More lnformation 

'See ·sdecting. Placing &. Manipulating Chart Objects• in the Eas}'CASE Plus 
: Chart Editor Usu's Guide. 
1 
1 

1 
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LESSON 5 
DESCRIBJNG CHART OBJECTS TO THE DATA 
DICTIONARY 

Overview 

This lesson eovers: 

• Overview. of cbart object ideotlfication 

• Identifying object.s 

• Data Dictionary Entry (DDE) screen access 

You 5bould now bave a working knnwledge of the skills covcred ln lesS()ns 1 
chrougb 4. The exercises in the following les.sons build on these fundamental 
5k.ills. 

To uve time, certain operations are mentiooed but notthe mechanics o( bow to 
acbieve tbero, as these have been covered in prior les.soos in detail. 

For eiAmple. ratber than direcling you lo load a chart and specifying lbe sleps 
áovolved, you are simply directed 10 load the charl. Rder lo the appropriate parts 
of tbe previous ICS$0DS if you need lo refresb your memory. 

This.les.soo should take you approximatc:ly 15 minutes lo complete. 

You will need to use the TlJTOR t.DFD chart you created in Lesson 2 lo 
complete the exercises in thls lesson. lf 1his chart is not currently loaded. you will 
need lo load it now, as described in Les.son 3. 

The Data Dictionary 

The data dictionary stores informal ion about chart objects and consists o( 
·entries" or groups of attributes delining an object. Each entry in the data 
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dictionary has 111 unique identifier. lfowever, u.dliple chart ohjects can be 
identified by 111 single entry in the data dictionary. 

NOTE: ln the EasyCASE Plus document111tion you will sce data dictionary entrics 
rcfcrrcd tu hy the acrooym DO E. 

Sorne of the attriltulc:!lo LII.IL yuu :.lu.:LIL)' "' 111> ,,,.,,,: ·J. • '· 

cstablish fundional relationsbips or •tinks" lo associatcd charb or lcxt lilc!lo, m tu 
derwe d8ta strudures (such as records and clcments). You willlearn how to use 
these fcatures in Lesson 6. 

When you created objects in the Basic Skills Tulorialthe objects were simply ~ 
graphic symbols that you could modify or delcte without arrecting anything else in 
the diagram or project. They were not identilied in the data dictionary and so did 
not have any potential for "real" functional relalionships. and were not re.usable 
dsewbere in the project. 

11 is as lhough to be operable. eacb object has to have the equivalen! of a Social 
Security number to uniquely identify it and that enables it to develop recognlzc:d 
as..socilltions witb other data. The key word is "data". An object has to have a data 
component, ÍU unique name lo tbe data dictionary, before it can be a functional 
membcr of the chart. 

By identifylng chart objects and defining them in the data diclionary, you begin to 
· tap the full potential of EasyCASE Plus. 

• 
ldentifying Chart Objects 

Tbroughout tbe Basic Skills Tutorial you created and modified objects that were 
.ruu idcntified in the Data Dictionary. This is the main method of developing 
chart.s. When you have completed a chart, you can lhen go back and ·manual! y'" 
identify each object. This method is good for quicldy prolotyping charls, without 
having lo he concerned with the underlying functional as¡>ects. You can also 
manually identify objects immediately after you place thcm. 

Manually ldentllylng Chart Objects 

l1aving created the TUTOR l.DFD chart without identifying any of the objects 
(symbols and connections), you can now identify thcm as follows: 

1. Selcct thc data process symbollabelcd "Order Proce~ing System·. 
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2. 

3. 

.: ;. 

... ~-
~~d~r: . : 
.ro~esslr)g. 

s.~'J wm . . 

1 

• .. ·l' 
1 

Figure 5.1 Selecred Dsra Process Symbot 

Sclect tia. ¡,lentify Object' option from the Edil menu, or press ALT+ l. 

Tbe identi6er dialog box for the symbol is displayed, witb the CUJ"50r 
located in tbe text entry box at the top of the dialog box, as sbown in 
Fogure5.2. 

Select Data Procesa Ha"e ID,,. 
~--------------------~ 

o 
o.o . 

. ·1 

Wi~J 
.1.6' 
2 

. 2.0 
2.2 
2.2.3 

[Canee]] 

Figura 5.2 ldentilier Dlalog Box 

"1 
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Any identiliers for any other Data Pmcesses already defined in the data 
dictiooary for tbe Sample project are l~ted bclow the texl. enlry box. 

NOTE: lfthe 1ymbol was already identified, the identifier would appear in the 
texl entry box and highlighted in the lisl. 

•• 'iypc ·l.¡,,;,,·;· .. ., ••. 1 • ..; :.,- · '., ~w" in rí,•.•ur 
5.3. This will be the &ymbol'• identificr. 

Salect Data Process NaMo 

[CanceJJ 

Figura 5.3 Symbo/ ldentlfler In Text Entry Box 

S. Click on the 'OK' buuon. 

6. Tbe symbol's Data Dictionary Entry data entry screen ls displayed as 
shown in Figure 5.4. The top two linc:s of the dialog box show the name 
(Order Processing System) and type (Data Proce.ss) of the selected symbol 
you just ideotified. 
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Chart UlJjccl VV.l ~L:n.:cu 

DDE Hane: Order Proccsslng Systc" 
DDE. lypc: Data Proeess 
Laot Mod: John R. Hopklns 
Creator: John R. Uopklns 
OhJor.l [Kfl Joclon lo : 

. ... 'l 

~;..;;;o 

Alias: 
Mise 11: 
Mise 12: 
Mise 13: 

feb-19-1992 
fob-19-1992 

r r·· f 1 (,., 

ttrlnrp [Di!f lnl CDes!:'rl ['Ok .. l [Qúltl 

Figure 5.4 Data DlcUonary Entry Scroan 

Nol.icc tbe cunent aUributes defined for 1he choscn objcd: 

• Tbe Name field shows the identificr for the symbol (cannot be edited). 

• The Type fiCid indicates tbe lypc: of the symbol (cannot be edited). 

• The l..asl Mod (modified by) attribute Ls the name of the pc:rson wbo lasa. 
modified the Data Dictionary Entry for this symbol {cannot·be ediled) and lbe 
date tbe modilication was made. 

• The Creator (created by) anributc Ls the name o( 1he pc:rson wbo aeated the 
DDE for this symbol (cannot be edited) and the date o( crcation. 

• The (Labell button allows access lo the existing label for the ohject. Ahbougb 
you can edit the label, do nol do so atthis time. h is the same label as the one 
you entered by choosing the 'Label Object' option from the Edil menu after 
you placed the object oo the chart. 
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NOTE: Do not be conc:erned with the other options disrlayed al this point. We 
will address thosc in Lcsson 6. 

7. Clid: on the 'OK' bulton or press r3 to return to the c:hart. 

Doth thc aymboland ita labcl are aclected. 

8. Press tbe PNreR key to leave the label positioned al its original position. 
You bavc just dcfined thc selected c:hart objcct in thc data dictionary. 

9. Rcpeat steps 1 toS for i.he Customer, Management, Supplicr and Payroll 
external entity symbols, c:ntering idcntifiers ol ~customer~, •Managcment•, ' 
·supplier•, and ·rayrou- [or each respectivcly. 

Automatlcally ldentlfylng Chart Ob)ects 

U yo u prc[er, ratber than creating your objects thcn going back and identifying 
lbem, you can choose to have Eas)CASE Plus automatically prompt you to 
identify objects when you creale them. Although this adds sorne time to the chart 
creation pr~ you do not have to return to the chart later lo fmlsh defining the 
objects in lhe data dictionary. 

As a convenience, you can set the 'Auto Identify' option On. In this case, 
EasyCASE Plus witl prompt you to identify eacb object as it is placed on the 
chart. This savcs you the step or invoking lhe ldcnlify command from the Edil 
mcnu afler placing an objcel on the &hart. 

To set the 'Auto ldentify' oplion to On: 

l. Seled thc Options menu. 

2. 

3. 

Seled the Prdcrcnces entry. 

A dialog box will pop up lisling a number of available options, as shown in 
F'¡gure S.S. 

Click on the 'Auto ldentil'y' option to set it lo On. Whcn it i.s On, an 'X' will 
appear to the ter! of this option's tcxt. 
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1: 

4. 

.----1_1 Set Options ~¡-----, 

X Ruto !den ti fu 
• Ruto IAbel 
'- Rllow Pleca How Labol 
• Auto EKport to dURSE 
• Auto EKpori to SDF 
• Auto•[Kport'.to HPGL 
o Update '!Abé 1 · frDft DDE :: 
• Flag Delatad DDEs IDs+ 
X Warning· baep · · · 
• ·create-'bacl<up chart·_o:.-
• Use· nafted i::harts · .. , · 

rcnw.;r.u 

. Figure 5.5 Preferences Dlalog Box 

Click on the 'Canc.et button. 

NOTE: Thcre are a numbcr of options in this dialog box lhat control tbe 
opcration o( thc chart editor. These are described rully in thc Chart Editor User's 
Guide. 

Addltlonallnformatlon 

You would use the same approach for identifying conneclions on any cbart type, 
and ror couples on structure charts. 

NOTE: You do not slrictly havc to identify chart objects. tf you do not however, 
you will be unable to link them lo other charts, text faJes or data definitions as 
describcd in L.csson 6. · 

For More lnformation 

Sec ·oescribing Charl Ohjects lo the Data Oictionary" in the EasyCASE Plus 
Chart Editur User's (iuide. 
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LESSON6 
LINKING CHART OBJECTS VIA THE DATA 
DICTIONARY 

Overvlew 

This les.soo covers: 

• The Data Dictionary Entry (DDE) screen 

• Establishing a link to another chart 

• Using thc Explode commandsto acccss the linked chart 

• Establishing a link toa text flJe 

• Using the Explode commands ta edil lhe liokcd text fde 

Befare beginning lhis les.son, you should be familiar with thc mateñal covered in 
l...essoo S, in wbicb you simply identilicd severa! chart objects and brieOy accessed 
tbc corresponding Data Dictionary Enlries (ODEs). You did not aduaUy add to, 
or modify, any of the DDE information. 

You 'Ni.ll need to use thc TUTOR t.DFD chall you crcatcd in L.ess.on 2 (and 
updated in Lesson S) lo complete thc cxcrclscs in this lcsson. Ir thi.s chart ls not 
currenlly loadcd, you will nccd to load it as described in L..c.s.son J. 

Tbis lesson should take.you approximatcly 1 hour to complelc. 

In previous lessons you assigm:d thc fundamental allributes for your Data 
Didionary Entrics. The objects you identified can now be used ro establish 
relation.ships: functional.links lo orher charts or teiCI liles ro create a hierarchy for 
yow- projed files as dcscribed in rhe following sections. 
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linkíng a Chart Object_to Another Chart 

In this section, you will use the Data Dictionary Entry (or the "Ordcr Processing 
System" Data Proccss symbol asan cxample and link ilto another chart. 

Access the DDE for the "Order Processing Systcm" data process symLol as 
followa: 

l. 

2. 

3. 

Seled the "Order Processing System" data process symbol. 11 will be 
IUgblighled. 

Select the 'Jdenti(y Objed' optioo from the Edit meou, or press ALT+ 1. 

The identilier llst box is displayed with the idcntificr "Order Processing 
System" in the text entry boll, as shown in Figure 6.1. A highlight bar 
appears over that entry in the tist indicating th.atthe idcntifier is assigned 
lo thc sclcctcd chart object. 

r----~: Solect Data Process Hane 

•.~: lorite:r: ·Process 1 ng ·Susten '. ·' 

1 '. 

·•·•SOP.B· ·• 

1
_}soP 1: · . 
. • SOP .L1· 
.. SOP 1.2 
-: SOP 1.3 
:soPL4 

SOP 1.5 
···-soP.1.6 

SOP 1.7 
SOP 2 

"SOP-'2.1 

[ OK l [Canee lJ 

Figure 6. 1/dentifier List BoK with Object ldentifier Highlighted 
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Óick on 'OK'to retain that identifier. 

The DDE screen is displayed for the selc~ted "Ordcr Processing System· 
Data l'rocess symbol, as shown in Figure 6.2. 

Chart Objcct DDE Scrcen 

DDf Hafte: Order rrocesslng 
DDE Type: Data Proccss 
Last Mod : J ohn R. Hopk lns 
Creator: John R. ltopkins 
Object Explodes To : 

Typo 'H .. _ 
t{(lftO: .. 

Alias: 
Mise 11: 
Mise 12: 
Mise 13: 

. ,., 

u.m1m;.i cnef lnl cnesi:rl 

Feb-19-1992 
feb-19-1992 

[filo] 

( Uk.l lQUitl 

Figure 6.2 DDE Screen Dlsplayed tor Selected Ob}ect 

Note that the Explodes To Type and Namc attributes are blank indieating that 
tbc s.clected c.bart object has not (yct) beco linked to any otber cbiJd object. 

In tbis section. you will creatc a link from the "Ordcr Proccssing Systtm" data 
proces.s symbol lo the MODIFY.OFD chart (anothcr DFD cbart in tbt 

SAMPLES projed directory). 

The link associales a specific chart objtct with another chart. You tbca use the 
'Explode Down' {unction to load the linked chart. 

To specify tbc namc and typc of thc chart lo link to: 

6. Click on thc u¡1/down arrow icon ncxt to Object Explodcs To -'J)'pc field. 
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7. A dialog box. IUting the available chiltl chart typcs, data dcfin.ition types, 
and teXI file lypes is displayed, as shown in Figme 63. 

i 8. 

9. 

10. 

1 

DDE Nono: 
DDE Tupa: 
Lost Mod: 
Crootor: 
Objeet E 

Typo: 
Nono: 

Allos: 
Mise 11: 
Mise 12: 
Mise 13: 

[ LOHE!. 1 

Chort Object DDE Sereen 
Chlld Objcet Typc 

o\dfd • 
o! troJ: 
o: er.L 
o :·ate.' 
• std'' 
o dsd,' 
o~ dnd: 
'oiolh i 
<.'lds': 

o Record 
o Eleftent 
o Control Toblo 

o'.tHL 
O dOC' 
o pps~· 
o· cts·· 
O'épdc ~ 

[Concell 

b-19-1992 
b-19-1992 

File] 

[Quitl 

Figuro 6.3 Dialog Bax Llstlng Avallable Child Dbjoct T ypos 

Click oo the 'drd' bullan lo seleq it. 

• 
Clid:: oo tbe 'OK' option button. 

The text 'dfd' appears immediately to the right of the Object Explodes To. 
Type rield lndicating that a link is bcing established between che s.cledcd 
data process symbol on the current o m to another data Oow diagram. 

Next you will spccify which particular DFD, by na me, you wantlo link to. 

Click on the up/down arrow icon next lo the OIJjecl Explodes To. Name 
field. . 

A dialog box appears tisting the names of all existing. availablc data flow 
diagrams so far deSCJibed in thc data dictionary, as shown iu Figure 6.4. 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beginner's Tutorial 

·• 

Lesson 6 Llnklng Charl Obfocts vfa rhe Oara Dlctlonary 127 

! Select dfd Ho.ne 1 

r- ID: 1 Tutor lo! Hodlfy Chort 
1 -

DD 
DD DfD Objects <Cano &: Sa.rnon) 
Lo DI'D Ohjocto ISSODH> 992 
e · DfD" Objects (YourdorVDeH~rco)"" 992 
o 1·· EosyCOSE Plus ·tonle><t Dlogron <; 

· Soilple. IEosyCASE Plus> DfD, . . .. 
Sonple DFD . ¡ 

:Saftplo·ProJeCt:Cont"ext ·olaóraft 
·.;:'Sa.ftp]e :'Project ·Leve 1 B DFD " 

M ,_.',SAI'Iple Project Process 1 DfD 
M Sa"plO Project· Process.2 DFD 1 
M • " 
[ 

:·.-:-· f~a_gnont ~.: .' ' '_' ,,·,· . rY 
'· 

] 

'---- [ OK• ] (Concell 1-

Figura 6.4 Dlalog Box L/srlng Avallable DFD <".;harts 

11, Select the íulorial Modify Chart' entry by clicking on it. 

12. Oick oo 'O K..' 

13. The Data Dictionary Entry screen for the Ordtr Proc.cssing Sys«em is 
redisplayed as shown ln Figure 6.5. Noticc the enlries in tbe Objed 
Explodcs To • Type and Explodes To · Name riel&. are tbose you jusi 
chose from the lisis. In Ibis example, the DDE screen showstballht data 
proccss oamed ·arder Processing System" has been linked lo 1D01her dala 
Oow diagram (drd) named "Tu1orial Modif"y Charl." In the next ~ction you 
will traverse the linkage and access the named 'child' charl. 
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14. 

Chart Objcct DDE Screen 

-DDE Hone: Order ProcCssing Sustcn 
DDE Typo: Data Procoss 
t.a .. t. ~hut: Jnhn R. l!nl'kln•; 
Crc4lor: John K. llu¡1klns 
Objcct Explodcs Io : 

Typo :[~lfd 
Hane :[]Tutor}al !HodlfiJ Chart 

Alias: 
Mise 11: 
Mise 12: 
Mise 13: 

ruJ.-:?0- HJq? 
ft:l1 --El J.~~ú:' 

IU'1 

[ Ok;.l [Qu(tl [tabell [DescrJ 
~ 

Figure 6.5 DDE Screen with Llnl<.ed Chart Entry 

Now clic.k on tbe '(Descrf burton. 

A text entry box pops up, overi:Jyins the DDE screen. as sbown in Figure 
6.6. Thi.s text entry box aUows you tb add a short description aboutthe 
selected data proces.s. 
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.-----1 Chort Objcct DDE Screen 

DDE Hano: Order Proccssino Systen 
DDE Typo: Data Jlrocc9s 
l..aot Morl:.John H. tlorklno 
C!-~'''! 111· : J 11hn H. lln¡ol< l11~l 

,-----·-j ~iUll\I JJL::LII.li'l ill~l 

fnh-20-1!1!12 
l'l!h-1~1-1~1!.12 

[!.Abe 1 ~ [Def hiJ [ o~.J [Qul:t;l 

Figure 6.6 Short Descrlptlon Fleld Texr EntJy Wlndow 

15. Type the following short description for the Order Processing Syslem 
eotry: ·Process representing the enlire Order Proces.sing Syslem•. 

16. Pres.s the F3 key lo complele enlry of !he short description. 

17. Click oo 'O K' lo relurn lo lhe cbart. 

Tbe object Jabel is bighlighted along with the sclected symbol. 

18. Click tbe rigbl mouse bultoo, or pres.s the ENll!R key, lo accc:pe tbe 
curreot position for thc symbollabel. 

When you accessed !he DDE screen in this example, yo u defined a link between 
lhe selccled chart ohject and another chart via the data dictionary (chart of type 
DFD oamed 'Tutorial Modit'y Charr). You can now 'explodc' down from thc 
selected data proces.s to the designated charl, as dcscribcd in the next section. 
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' E,xplodlng To and From a Llnked Chart 

Once you have established a link lo a chart, it is a simple mauer lo ~explode" 
down lo the Child cbart, automatically loading it into the charl window ready lo 
~ worked on. Todo this, you selectthc objecl linked to the chart, then use the 
'Dowo' optioo from the Explode menu. 

Tb explode to tlu: linked chart (rom the Order l'roce.uing S~lc:m data proce.u: 

l. 

~1 

1 

3.: 

Seled the data proces.s syrnbollabeled "Order Proccs.sing System· by 
clicking on it. The symbol i.s highlighted. 

Seled tbe 'Down a Leve!' option from the Explode menu, or press "" 
cntL+ O, or click on the explode down icon located in the lower left comer 
of tbe c.hart window. 

Jop leuel Ctrl+l 
Up a level 
Down a level 

Ctrl•U 
Ctrl•D 

Define top leve! ... 
Update cMplosions 
Show explosions 

Figure 6. 7efxplode Menu 

lf the curren! chart has changed since il wa.s last saved, you are prompted 
lo savc the chart, Todo so, dick on the 'Y es' buttoo. 

The linked (child) chart (MODIFY.DFD) is loaded and di.splayed in the 
chart window ready 10 be worked on, as showñ'in Figure 6.8. 
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Figuro 6.8 Chlld Chart Dlsplayed In Char1 Wlndow 

You can explode back 10 1be p~rent charl (TUTORI.DFD) by using the 'Up' 
option from tbe Explode meou, as (ollows; 

l. Select the 'Up a Leve!' option from the Explode menu, or press (.TRL +u, 
or dick oo th_e expiOde up icoo locatcd in thc lowc:r ldt coroer o( the cbart 
window. 

The parenl charl (TtrrOR I.DFD) is loadcd and displayed in the chart 
window. 

Only one chart can be loaded al a lime. Howcvcr, cxploding (rom/lo a charl is a 
quid: and casy way to movc bctwcen linked charls. 
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Unklng to a New Chart 

You have jusi dr:fint:d a linkage from a exisring charl object lo anolher chart vi a 
the data dictionary. However, the chart that you wish to link lo need nol already 
c.xist Thc new chart is cr.e:.ted as you complete the link by allempting lo acces.s it. 

Tn do lhi&. fO'I will u"e the 'Down o Leve!' nplinn frum the Explodc mcnu. 

l. 

2. 

3. 

Seled the "Customer" externa! entity :symbol by cliding on it. 

Select lhe 'Down a Leve!' option from the Explode meno, or pres.s 
CllU.+O, or cfid: oo theexplode down icon loc.ated in the lower ldt corner 
of tbe cbart window. 

You wiU be asked i.l you wi.sh to save the chart if it has bcen modified since 
it was hut saved. 

Click on 'Ves: to save the charl. 

4. A dialog box is displaycd and lists the available child object lypes (charu. 
teXI ft.les, data ddiWtions), as sbown in Figure 6.9. 

EasyCASE Plus ~erslon 3.1 Beginner's Tutorlal 

5. 

6. 

7. 

8. 

Les son 6 Unklng Char1 Objects vfa the Dala Dlcllona',¡ 133 

t kor• 
• El-nt 
t l;o.11ohul 

. "" '•oc·: 
• pps·. 

• cts 
.... pd·· 

( . OJt : l (~.ce 1] 

Figure 6.9 Aval/able Chlld ObJect Types 

Cfick oo the 'erd' entry lo choose an Entity Relationship Diagram as the 
chiJd chart type you want to link to. 

Click on 'OK.' 

A dialog bo11: is displayed containing the identifiers for ERO cbart types i.o 
the current projecl. The text entry bo11: al the top of the dialog box is emp~y 
aod rcady for tcxt entry. ' 

Type ~Customer Operations~ in 1he tell:t entry Lox, as shown in Fagurc 6.10. 
Thi.s is the name of the ERO to link to. 
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9. 

10. 

Dtt.· Dlcllol\llrv tntrl• 
ht• rJ.,., DhurM 
DD Objoct. 
DD.SyRbols 

;·sa~PI•' IBactwM.nl [U 
.SMpl•· (Jiarlln) O. taba•• 
S."ple·o.a UD . 

. 'SMplti 'EtMSrl" & Havit.lhe DD 

·:_=::~.-:.g: ~~~·,~:::'· 
l;Sa"ple.~SUP I:ID'Uk.-tlnl·.:,. 
;; Sul~tit:S:cl'lu ..... llor UD __ -_;'~ 

Figure 6.10 Child ERD ldentifier In Text Entry Box 

Click on 'O K.' 

A dialog box then pops up and you are prompted to Verify lhat you wantto 
create tbe specified child chart entry in the data dictionary, as shown in 
Figure 6.11. 
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Ohj""1 Jure, •rd 
~~ .... , 'llou 1 üuol.-r u...,ra u ..... 

l Ye~; l 

:::::' 

Figura 6.11 Prompt ro Creare Chlld Chart Entry In fhe Data Dlcflonary 

Click on 'Y cs.' 

You are prompted to enter the ftlename to use for the ERO chart file, as 
:~.bown in Figure 6.12. 

Type ·cuSTOPS.ERO" in the 1ext enlry box, to be used as the filename 
ror tbe child ERO chart. 
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1 
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Figure 6. 12 Text EntJy Box lar ERO Chart Filename EntJy 

14. Cljck on 'Y es.' 

15. You are promptc:d to verify thal you wan1 to ere ale thc ncw ERO chart, as 
shown i.n Figure 6.13. 
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lxpluol• h1 .. 1uuo 

' . 

.. ;=:==:;:~~-e-: 
. ;-,-,--:7:--; : :. ~- :' . 'r-:-:-:-:-; 

:~: 

Figure 6.13 Prompt to Conflrm Creatlon of New Chart 

16. Clid: on 'Y es.' 

17. Thc new CUSTOPS.ERD chartls thc:n·Crcatcd, anda blank chart is 
dls:played in thc chart window, ready (or you to work on, as sbown in 
Fogwe6.14. 

' 
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18. 

19. 

Figure 6. 14 New ERO Chart 

Sclcctthc 'Up a Leve\' option fromlthc Exp!odc mcnu, or pres.s CTRL• u, 
or clicli: on thc: c:xplodc: up icon,-to movc: back to thc: parc:nt chart 
{TLITO R !.DFD). 

You are askc:d 10 confirm if you want to sa.ve thc: nc:w chart. Click on thc: 
'No' optioo or pres5 tbe ESC kc:y. 

You have jw.t c~tablished a !inli: betwc:en the Customer externa\ entity on the 
original diag.ram toan ERD. 
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Establishing a Link toa Text File 

A tcxt file Qn abo be spccir1cd as a child objcct. This alltiV." you to explode a 
chart object lo a note fik, primi1ivc: proce~ specificatiun, or control spccifiQtion 
in textual form. A tcxt file Í\ ;m ASCII r11c with cxtcnsion .TXT, .DOC, .PPS, or 
.CI"S. \Vbcn you cxpl~)dc from ;¡ cb:ul objN'I lo a lcxt file, a lcxt editor i.s also 
lt)ólllr.il. 

Titi.s approach v.ill abo enab\e you to acce~ an ex1ernal d.tcurnentation too\ 
rather than a text editor, su eh as a now chartcr, and pass the na me ora file to it. 
Thi.s i.s dcscribed in more dctail in Chaplcr 9 of the Chart Editor Uscr's Guide. 

Befare yo u can explode Jown lo a tcx1 file yuu must first sdcct the dcfault text 
editor a.s follows: 

l. Choose the 'Sct Dcfault Editor' option from thc Op1ions meDu. 

2. 1f á text editor has airead y be en eh osen, its name v.il! he displayed on the 
prompt linc at the botlom oí the screen, in the form of a fui! pathoame 
and filcn;~me. 

3. 

A tcxt eotry box: v.ill appear on ser e en, as shown in Figure 621, and 
contains the spccifie<~tion (drivc, pathname and filcname) of the currently 
choscn text editor, if any.lnitially it will be Llank. 

As.suming that you inlend, for this eomp!c, to use the ddau,lt texJ editor 
EDLIN.E...XE, supplied with your version of MS· DOS, en1er the text: 

C:\DOS\EDUN.EXE 

into the texi enlry box and then did:: OD the 'Y es' option button. 

Now, whenever you explode dO'o'.'Il to :a text file, this (primitivc) tell editor 
Y.'ill be U5ed. 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnner's Tutorial 
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( VIl• l [ "' J . (C.rw:ell 

Figure 6.15 Enter Path to Texr File Editor Oialog Box · 

Alternltively, you can spccify your O\\'n p:trticular f:lvorite tcxt editor su eh 
as Brief,thc DOS 5.0 cdiwr, ctc.,Ur cvcn thc name of your word 
proccs.sor. For furthcr dctails tln how todo this, refer to Ch~ptcr 9 o[ the 
Chart Editor"s User's Guidc. 

Text Editor: jc:'\dos\.edlin.exel 

Y es llo (Cdnce 1] 

Figure 6.16 Enter the Patlt lo théTexr Ediior Execurable File 

EasyCASE Plus Version 3.1 Beginner's Tutorial 

J 

Lesson G Llnklng Cf1at1 Objacts vfa rile Data Dlctlonary 141 

? 
To linl: a d1art objcct lo a tnt file, use the Explodc..s Tu auributc fields ln thc 
data dictionary cotry ~creen of thc ohjcct jusi as you sct up a linl: to a chart file 
prcviou.sly. 

Load thc TUTORI cbart, if it is not alrcady loadcd. 

To sct llp a linlto a tcxt file: 

1, Sr.lr.t"t thc. c•lclulll r.utity .\)"tlllou]I;,\H;lol"l\1¡uui~CIIIcut".· 

2. Chomc tbe 'Jdentify Objccf option froro tbc Edit m en u. You v.ül be 
prompted for an ID for the object, whic.h V>'ill be .'Managcmcnt' by dcfault. 
Clid: on thc 'O K' optionto use th:.~t idcntificr, as sl10wn in 1:¡gurc 6.17. 

Sclcct Extcrnal Entit~ Hane 

ID: IManagcncntl!l 

:·, ... Bi-iilm 
Clütch 

.. ·Credlt Card Conpany_ 
Cu!>toncr 
Drivc-Shaft 

·,Driver 
Englne 
fuel Tank 
Gearbox 
l rlventory on IJand 
Payroll 

., Suppller 

[ .OK J [Canee ll 

Figure 6.17 Entered Chan Object Name in the Te.xt Entry Box 
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3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

The DDE scrccn v.ill appcar. The Objcct ExploJcs To (Type, Namc) 
fiel& v.ill he blank. 

Sclcct thc Objcct Explodcs To • Type attributc fielJ by clid:.ing on the 
upfdown arrow icon, a..s shown in Figure 6.IR. 

r-----j Chart Ohjocl DDE Scn:eu 11-----, 

DDE Hane: Managencnt 
DDE T~po: External Entity 
U.st Mod: John R. !lopkins 
Crcator: John R. llupkins 
Object [xplodcs Io 

~~: ~~--.. ·,. ::.:·· .. :' 

A l14S: 
Hlsc 11: 
Nlsc 12: 
Hlsc 13: 

Fcb-20-1g92 
Fclr20-1992 

[file] 

Figura 6.18 Cursor Po/sed ove; tlle Explodes To • Type Field 

A diaJog hox ...,;u appcar containing tbe li.st of va lid child typc.S, as 5hown in 
Figure 6.3. 

Choosc the 'lxl' cntry by cliding on it, thcn chomc 'O K.' Thc tc:a 'txt' v.iU 
appc.:tt immcdiatcly to the right. of thc Exp\odcs To- Type field na me. 

Selcct thc Explodcs To. N ame attribute ficld by clid:.ing on thc upjdov.11 
a.rrow icon next to this field. 

A dialog bolt ...,;u appear containing a li.st of avaibblc rcxt file en tries as 
shown in Figure 6.19. Typc in'•Managcmcnt" a5 thc idenlifier for the te:a 
fUe, tbcn choo5e 'OK.' 
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8. 

Charl Objcct DDE Ser""" !1-----

DDE Hane: Hanagcnent 
DDE Tupo: Extorna} [nt i tu 
Last ~iod: · J ohn R. llopk 1 ns 

Croo. tnr : J ohn R. \lopH luo 
Object [Hp lodes lo : 

Tupe :[]txt 
Hane:[)i4no.genent 

flltas: 
Nlsc n: 
Nlsc U2: 
Nlsc U3: 

[U.líol] [Defin] [Dcscr] 

Fcb-20-lg!J2 
ruh-LO-l!J92 

ITII.LJ 

[ Ok l [Qu lt:l 

Figure 6.19 SeteCted Chifd Object Typa and N ame in DDE Screen 

Tbe text Cale na me will appcar immediatcly to the right of ihe Explodcs To 
• Namc field. 

9. Select tl1c [OK) button in the d.ata dictionary screen to exit. 

10. PrCM ENlER to place the bbcl for thc Managcment externa! enlity. 

You have jusi finishcd dc5cribing the link to the child cha.rt object (a namc.d text 
f¡Je) in thc data d.ictionary lllllthc tcxt file name i[Self. 

To prm'ide a filcoamc for the tcxt file lo be cntcrcd in tbe data dictionary; 

l. 

2. 

3. 

Tbc cbart objcct should sti!l be sclccrcd. lf it is not, rc-5elcct it by cli~king 
on it. 

Sclcct thc 'Dovro a leve!' command from tlle Explodc menu. 

A dialog box wi!J appcar prompting you to save thc chart. lf .so, choose the 
'Y es' option. 

E~syCASE Plus Verslon 3.1 Beglnne.r's Tutorlal ,J 
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4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

A dialog box .....,¡11 appcar prompting yo u to confirm cre:llion of thc data 
dictionary cntry for thc text file as ~hov.'Il in f'igcre 6.20. Cl1oo~e the 'Y e~· 
option. 

Crc.:~.tc ncu chÍ Jd objcct DDI: 7 '1----, 

Objoct TUllO: h<t 
ldunllf lur : Honaoononl 

[ Yes J 

Figure 6.20 Prompt to CrC!ate DOE for Text File 

A dialog box will appear prompting you to confirm crcation of the ccw text 
file. Cboose the ·y e~· option. 

A dialog box will appeu prompting yo u for the u ame of the text file. En ter 
"Mgmuxt• as ~bown in Figure 6.21,thcn choose the 'Y es' option. 

~nter Chut filenMe: IN~t.brtl 

[ Ha [C'Ocell 

Figure 6.21 Enter Text FOename 

The chosen editor v.i\1 be run and you v.i\1 be ahle to acce.s.s the tcxt file 
named MGMT.TXT. 

To return to the ch;ut editor, exit or quit from your text editor. 
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Eslablishing a Link lo a Record 

Vlhen a chart object is to be a.s.sociatcd with a data structure dcfulition, you liuk it 
toa Record defmition that allo...-s you lo define a data ~tructure. 

~Vhen you e~tabli~h n.liuk lo a record, you need lo estahlish n dala dictionary 
entry Cor the Record, jtt~l a~ you diJ for drart object~ attd text filc.s. The 
Ct11nponcn!J. oC 11 rr:.:.,rtlruc thc ~pcl'if1c dutn licld~ und u re tcprC:J.cntcJ I.Jy 
ekmcnt.s. 

In this section, you v.111 load the TUTORl.Dffi chart and estai.Jlish a link 10 a 
record used Cor in!ormation about Payrol!. The components of this record define 
data such as thc Employce Number, Name, ro~ition, and ~o on. 

To cstabfu.h a link toa Record: 

l. Load the TUTORt.Drn chart. 

2. 

3. 

4. 

5. 

S~lect l~e externa! cntity symbol labelcd ·rayrol!" by dicking oc it. 

Select the 'Down a Leve!' option (rom thc Explode meo u. or pres.s 
cnu.+o, or click on the cxplode down icon. 

A dialog box pops up listing a\•ailable child object typcs as; sbown in figure 

6.9. 

Sclect the 'Record' uptioo by clicking on il. 

6. Clicl: on 'O K.' 

7. 

8. 

A dialog box is displayed listiog the identifier~ for Record object typ~ in 
the curren! project data dictionary. 

Enter "Pa)TOII" as the Record identilier in the text cntry box al thc top or 
the dialog box, as ~hown in F1gurc 6.22. 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Beglnne(s Tutorlal 
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(ao,po ... l .. 
. · Cul.potWilll l.l$04 

·:-·~.;·.·. 
·rroducl i..oc..tt<~• 
S... 1M .laprcsenUtl,. 
lrenau:\lon · 
lnnaa.c:t lo• Dot..a 11 ·. 

Figure 6.22 Entercd Unl<ed Record Name 

9. Clid: on 'OK..' 

10. 

So far you have establi5hed a link ftom the chart object toa named Record 
data dictionary entry. Next you.wil! cre.ate the DDE and then acccs.s it. 

A dialog box pops up prompting for confirmation to crea te the Payroll 
Reoord data dictionary enlry, a!> shown in f-igure 6.23. 

,-----11 Credo ne~o~ eh lld objoct DDE 7 1}----, 

Objoct THpe: Record 
ldontlfler : PaHroll 

[ 'Jos ] 

Figure 6.23 Prompt to Creare Record DDE 
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11. Clid.: on 'Ye.s..' 

12. TI1e Record definition data entry .s.crc.cn i.s. lhen di.splayed, as shown i.n 
1·-..gurc 6.24. 

~-----1 Rocord DDE Screon 11------~ 
Objcct Hdne: Jla~ro 11 
Ob.ioct T!tPU: Rucan] 
LaGt Mod: John H. llopklns 
Crcator: John R. Uo¡lldns 

Defn: 
Tablo 
lndex 

" BHF 
1 
2 .... 
3 .. 
4 • 
S + 

6 + 

7 +. 

8 + 

HaMO: 1 
Hanc: 
Conponent no.nes : 

[llstJ [E><p lode] (DescrJ 

feb-20-1~~2 
Feb-20-1992 .. /.•. 

TUJI~~.EKFll 
:_¡E 
:•l E 
··fE 
.-1 E. 

1 E 
1 E 

.1 E 
· -.1 E 

u occSJ. 
[ Ok J [Qult.J 

Figure 6.24 New Record Definlt_Jon Sc((}en 

You have jusi dcfmcd a linl.. betwcen a charl objcct anda Record and have 
crealed a oew record definition which is rcady 10 be worked on. Takc a few 
minule5to undersland thc ficld:. as.socialc.d with 1he Record defmi1ion data cntry 
~ceo. The Objcct Name, Objcct Typc, La.s.t Mod, Creator, Ddn., Table Name, 
and lndcx: Namc fic\W. ~hould be familiar to you from the chart object data 
dictionary enlry screen. 

Thc rcmaining lidds are uscd lo define lhe record componenlS. A record can 
contain up 10 128 such componcnl5, each of which is. ddincd in detail by linling it 
in tum loan Elcmenl cntry in thc data dictionary. 

EasyCASE Plus Vcrslon 3.1 Beglnno(s Tutortaf 
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Backus·Naur Opcrators 

The Dad;uS-Naur opc.rator ficld.s are. thc fir~t anJ thirJ fidJ.s (tm c.ithc.r sidc of 
the componen\ ficld). You can u.sc. thc.se operaton tn spccify huw the record 
componcnts are rdatcd. Allowable entrics are; t (•(¡ (ldt ~ide) nnd IJ) •) + 
(right siJe). 

Component 

This fitld dcflfles a particular record componen!. Thc componen! name can lx: up 
to 32 cbaracters in length. ThC. i.s the o::~ me of an ckmcnt dcfincd in thc da~ a 
dictiooary. 

#Occs 

The # Occs (Numlx:r of Occurrences) ficld determines how m:tny times a 
particular compone o! is to occur in the record. Tbe dcfault numbcr of 
occurrences for all compooent.s i..s one. 

Type 

The Type fic\d .specifie.s thc l)l'C of componcnt. The a\-ailab\c componeot types 
are inJicatc.d by "(REKF)". Thesc. lcucrs iJentify the following t·omponenttypes: 

Record 

• Elcment 

Key Fíeld (an Element) 

• Forcig.n Key Fíeld {an Elcment) 

The dcfault 1)-pt for a\1 components i.s (E)Icmcnt. 

The numbcrs dov.11 thc lcft sidc of the Record Definition .screen show that you 
can spccify up to 128 components for a Record. 

To entcr the record component~: 

l. Clid; on the f¡rst po.sition in the Componen! f¡dJ, or prcss the ENTErl kcy. 
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. :,·. !,• 
Type. "Emp\,)ycc NumLcr". Thi~ numbcr will uni.¡ucly idc.ntify cach Sales -.. ;\ 

3. 

4, 

Rcprc.scntative. 

Ctick on thc Type fttld, or press the E.'{fl:lt kc.y thrce times. 

Typc "K" ltl rcph,ce thc lldnult entry of "E." Tbe Em¡Jioyee Number 
compuncnt wi\1 be. a ley r1chl. 

5. Pres.s ENil:lltu move tu thc ne,.t rcrunl cmn¡loncul fidJ (row !12). 

6. U .se ¡:¡!,'U re 6.15 to spc.cify the rcnÚining H.ecord componen! Jefinitions .. 

Record DDE Scrccn 
Objcct Hane: Pauroll 
Objcct Type: Record 
Last Mod: Jolm R. ltopkins 
Crea lar: John R Hopkin~ .. 

Defn: · .·-.· "';h ·.- ·. 
Tab le Han e: .. · :>;:.·· 

lndex Uane: 
U DHF Cot"'ponent nanes: 

1 "".. Eflp lO~ice- :HUnbe"r:"·.· 
2 ~ EnPlouec·Hane· 
3 ··~ Üt}1lauee Posltionl 
4 + 

5 + 
G + 

? + 
o + : ..... 

[List] [E><plodél [DescrJ 

:·.-~:. 

feb-20-1992 
feb-20-1992 

THP:~REKF>l 
> .. •/ ·:i K 
. · '·'· '1' E 

. •..• · ·¡¡ 

) E 
·.•r E 
'.'•1 E 
1 E 

\.1 E 

[' Ok.;J 

, {1 E 
Occsl 
[Qult] 

Figure 6.25 Completed Record Definflion 

Atthc bottom of thc Record DDE scrcen are selcction boxes to save or cancel 
thc. defmition as wcll as additional functions. The ·oK· and 'Ouit' sc.lections 
should alrc.ad~ be f~miliar lO you. The rc~aining funclioM are described bdow: 
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Ust 

TILc. LC.t buttoo ac~c.s a IC.t of :wy rcnnc.l componen a alrcady Jcfincd in thc 
data dictionary. Click on thc [Li.st] bunon tu Jispby thc lista~ ~hown in Figure 

6.2/J. 

1 Solect Elcncnt Nano 1 ' r--
ID:,[nplo~eo·PoDitfon ,1-

Ouj 
Obj 
L~s 

.. 92 
Cr •• .._,:.; . ·"''~ . ' 92 

Def Extended Cost· l Tdb ·Extended Prfcc 
lnd .f i rst, Nan8/, )l • n . frefght."Cha:"rOe· • 
1 \' ·uane Phone: :· K 
2 ·.; Lo~t-_·Hano·:<_.: .: ~ .' . E 
3 . List Prlce·.· E 
q Locdtion E 
5 Hade 1 -llunbcr E 
r; Hct' nr:aunt E 
7 l1l1onc ~~unber E 
o E 

rr. [ DK J ' [Cancel] J 
1-

_Figure 6.26 Display ElementO DEs Us.ing the {Llst] Oprion 

De ser 

Thc Docr Uutton pops up a tn:t cntry l>ux for yo u 10 cntcr a ~hurt Jcsrrirtion (up 
to 254 charactcr~) of thc purpO$C of thc record. 

l. 

2. 

C!id: oo thc [Dcscr} buuon lo di.!.play thc tcxt cntry box. 

Enter l"his record contaira thc cmploycc numbn, namc, anJ po~ition." in 
thc record dc~cription ficld as sho'o'.1l in Fir,urc 6.27. 
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~---------------------------------~~~ 

3. l'rcs.s thc F3 l·cy lo cxit thc Jc..,niption fidd. 

Record DDE Scrccn 
Objcct Uane: Pauru 11 
Oh.loct T~JP!-1: Rucord 
I.o.st Mod: JoJm H. llopkins 

Cr·uator: Jnlm H. 1\npldn!¡ 
Dufn: 
Io.ble Hanc: 

fe!J-20-1992 
Fllh-7.0-El~l2 

ln~---1 SIIORT DESCRIPTIDtl f----~ ll 
ti This record conta.ins tho cnployco nunbcr 

1 .-· no..Me,. and ·}lOS it ion .g E 
2 E 
3 E 
4 E 
5 ·.· .. : E· 

G E 
7 • _ E 
O[L• I E 

U Occ5J 
[LlÚJ · [Exp IodeJ [ Ok J· [QultJ 

Figure 6.27 Tcxl Enrry f3ox for tilo Record Slwrt Ooscription 

Explode 

The Explodc button cn.~Lics you to creatc a data dictionary cntry (ora record 
componen!, i:nown a!> ~n Ekmcnt, and acccs.s thc data Jictionary cntry ~rc.cn ror 

that Elemcnt. 

To define the record componcnto:, as Elcmcnts in tbc dala dictionary: 

1. Click on thc 'Ernployce Numbcr" componen!. 

2. 

3. 

Click on thc [ExplodcJ button. 

You m ay be promptcd lo n:rify that you w~nt to crcatc a data dictionary 
cntry for thc Elcmcnt typc componen\ nanu:.J Ernploycc Numhcr, as 
!ohOV.'ll in Figure 6.:2K ' -
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4. 

5. 

Creata Hew Elcnont DDE 7 1.1----,.-----, 

Object T~Po: Eienent 
Idcntlflor : Enplo~oo Hunbcr 

r. =;r:s 1 ( Ho ] 

Figure 6.28 Promptto Confirm DDE CreaUon for Chosen Elcment 

lf SO, clicl. OD 'Y t.s.' 

The data dictionary entty saeen for tbe Ele me ni named "Employee 
Number" i.s &played as shown in Figure 6.29. 

Elenent DDE Screen 

DDE tldne: Enployee llunber 
DDE Type: Elenent 
L.ost Mod: Jolm R .. Hopkins 
Creator: John R. Hopklns 

Length : 1:.' '' 
Type :D /.:·: ... 

Ccnstrnt =D ' '· . · 
Hane: EHPLDYEE HUH~ER · 

Mise D1: 
M isc D2: 
Fornat: 

[Dcflnl [Descrl 

Fcb-20-1992 
Feb-20-1992 

.. ~ ' 

[ ok 1 [OuitJ 

Figure 6.29 Data Dictionaf}' Entry Screcn for an Efcmcnt 

6.. Clid: on the 'Length' field and cnter "4". 

EasyCASE Plu: 

This means thatthe Employee Numbc:r can be up to 4 characters in 
length. 

on 3. t Beglnnets TutorLal 

7. 

8. 

9. 

' 
10. 

11. 

Click on the "Type' fidd ant.ltype "Numeric•. / 
Thi.s means that tlle dala ly¡x: for the Employee Number i.s a nuwber in 
the range of O lo 9999. 

Click on the 'COn.straint' field and type ·NOT NULL" 

Click on the 'Formal' lield and l)llC •9')9<)". 

TI1i.s is tbe formal in wbich tbe dJ.ta would be cotered (digits ouly). 

Click on the Oefinition field and type • A number uniquely ideotifying an 

employt.e•. Tbeo pr~ tbe F3 L:ey. 

Thi.s defines the pur~ of the Employec Number'elemenl. 

Click on the 'N ame' field and type "EMP _ NUM". Tbis assigns a field name 

for thc Employc:e Number field. 

Record DDE Screen 
r------------i'Ele"cnt DDE Screcn 

DDE Hane: Inplouee Hunber 
DDE Tupo: Elc~ent 
Last Hod: John R. llopl<ln:: 

Crea.tor: John R. llopl<lns 

Length: 4'· 
Tupe :[)Ú.triorl~

Constrnt :[)IDT HULL. 
Hone: [MP HUM· 

Mise al: 1 ~ 
Mise U2: 
fornat: 

Feb-20-19~ 
feb-20-1992 

[Deflnl [DescrJ ( Ok] [QultJ 

Figure 6.30 Complete Employee Number Element Delinition 
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IL Click on 'OK.' 

The data dictionary cntry lar thc Employce Numlx:r elemcn! i.s sa.vcd, and 
thc Record dcfin.ition scrccn is redi.splaycd. 

12. Click on 'OK' to retum to tbe chart editor. 

Whcn you ha ve linb,hcd, you can thcn oplodc d.r.vu lo thc l'Oil\[llctcd l';1y1 oll 
record !rom the l'ayroll srmbol. 

To c.xplndc do'A-n to thc PayroU_ record from thc Payroll objcct: 

l. Tbc Payroll symbol should still be sclccted. lf not, sclect it by clicking on it. 

2. 

3. 

4. 

Sclect thc 'Down a Uve!' option from the Explodc meo u, or prc:.s.s 
ClllL -t o, or did: on the explode doY.ll icon. 

You are promptcd 10 s.:~ve thc. curren: chart (if it has changed sin ce. the bst 
!.-1\'c). lf so, Clid: on 'Y es.' 

Thc Pa)TOII Record data en1ry screen i.s di~pbycd. Titi~ wil! lool.: the same 
as it did whcn you cntc.rc.d itas shOY.'Il in F1g. 6.25. 

Clid: on 'Quit' or press ESe lo rcmO\"C the record defiuition screen and 
rcturn to the cha.rt c.di!or. 

Alternatives 

Expiad e menu 

Top Leve! 

Sc.lc.ct thc. Top Lcvc.l command lo explodc up to the highc.st lc\-cl ch:~rt in;:¡ linlcd 
s.cl of char~ (or tu thc chart as.signed as 1he top lc\-cl chart, usin¡; thc Define Top 
Leve! command). 

For ex.ample, if you linked an object on thc: MODIFY dtart to the ECl'COf'-'TX 
chm, you could ~clect thc Tnp Leve! cornmand to explodc up to !he TUTOR1 
<hvt. 

EasyCASE Plus Verslon 3.1 Bcginnc(s Tutoria! 
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Define T op Leve! 

You can define any of the ch:uts in a linled sd uf charts lo be the top leve! charl. 
'Illis 'Aillthen be the chart you explode up to whcn you sckct the Top Leve! 

command. 

For cxa.mple, you rrJtdd drriiiC thc MOOIFY rh;ut to he thc top leve! charl, 
ruthcr thnu ¡he Ttrrclltt 1 hu11 (thc dcfuult, l1i~:bot lcvcl duut). 

Show Exploslons 

Sclcct thc Show Explosions command to indica! e thc oUjcct{s) on thc TliTORl 
chart for which yo u bave dcfined a link. Thi.s hclps yo u lO remcmbcr whicb 
objc.cts are l.inked. Thc objccts that ha''t a dcrmed link will lx: bighlightcd. 

Update Exploslons 

The Upd:~le Explo!.ions command updates thc dispby of linhd ohjccts whcn you 
havc 1hc SLow Explo~ions optil)ll turned on. This is usdul when you define ncw 
linled oLjeL1s and w:~nt to have thcm shov.'~~ as ~uch. 

For More lnformation 

S ce "Cbart Link.ing and Dccomposition" in thc EasyCASE Plus Chart Editor 

User's Guide. 

. :;'l 
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EPILOG 

COngratulations! You ha ve jw.t finishcd the EasyCASE Plus llc:ginner's Tutorial. 
You bave use.d thc: basic functions of thc: EasyCASE Plw. cbart editor program to 
crc:ate and modify charu, dc:saibe chart objcc:u lo thc data dictiooary, aod link 
chart objecu to child charts., records and text rJes. Eas)CASE Plus has many 
more fuoctions than could be covered in this bcginncr's tulorial. For more 
informatioo aboul tbe Chart Editor, pleasc rdc:r lo the Cbart Editor User's 
Guide. 

lf you wanl to use the product to assist you in tbe dc.sign of relational database 
sys.tems, using entity relationship diagrams (EROs) and ttie data dictionary, it i.s 
recommeoded that you use the optional Schema Generator product to produce 
tbe resulting s.chemas. Jlow todo tbi.s, in thc fono of a more advanocd tutorial. i.s 
provided in the Sc.hema Generator Usds Guide and Tutorial. 

The data dictionary stores tbe descriptions you gave to the cha.rts., chart oLjects., 
record$. etc. ·vou can manipulate this data outside of the chart editor by w¡ing 
Lhe suppl.icd Data Dictionary and Rcporu Manager (DDRM) utiliry program. 
You can also general e specilic charl and data dictionary reports using the 
DDRM. Tbe DDRM can be acces.scd via thc chart editor's ULility menu, or run 
Lhe as a stand-aJone application. For more information about the Data 
Didion:uy and Reports Manager, picase rder to the Data Dictionary and 
Reports Manager (DDRM) User·~ Guide. 

You can use the optional Analysis ManJ.ger program to check and verify your 
charts and data dicliooary. This utility program a\lows rou to ched your diagrams 
against a set of mcthodology, us:lge, and layout rules. Il also allov.-'S for leve! 
balancing lin\:ed diagram~ checking record and element dcrLnitions., and even · 
prov\dcs a ·wbere used• ana)~is c.apability. For more informal ion, picase rdcr to 
the Anai)'Si..s Manager User Refcrcncc. 

To dfcctivdy use EasyCASE Plus, you ~hould fin.! be bmiliar wi.th the sortwarc 
dcsign methodologics supported by this CASE too\. EasyCASE Plus does nottry 
to teacb you about methodologies. However, it does supply the me:lns whereby 
you can implcment the mm.t common, v.--idely documented, wdl e5tablished 
methodologies. For more information ¡¡bout the methodologics., diagram 1ypes 
and symbologies suprorted by Ea.syCASE Plus, picase refer to the prO\-ideJ 
Metbodology Guide, which al!.o contains a bibliography of popular software 
dcsign mcthodology bools. 
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LESSON 6 
LINKING CHART OBJECTS VIA THE DATA 
DICTIONARY 

Overview 

This lc.s.soo covcrs: 

• Thc Data Dictionary Entry (DDE) screcn 

Establishing a linl to another ch;'lrl 

• Using the Explode commamb. to access thc linkcd ch<:~rt 

• Establishing a link toa tcxt file 

• Using the Explodc commands to edit the linked text file 

Befare bcginning this lesson, you shou!d he familiar with tbe material covcrcd in 
Les.son 5, in which you simply idcntified s.evcral chan o!Jjects and brieOy acccssed 
the corrcspondin& Data Dictionary Entrics (DDEs). You did nol .actually add to, 
or modify, any of thc DDE infurmation. 

You will nced lo use thc TUTOR I.DFD ch:.srt you crc:Jtcd in Lc..uon 2 (and 
updatc:d in Lcsson 5) lo complete thc cxerci~cs inthis lc.s.son. lf this chart is not 
currcntly loadcd, yo u willuccd lo lo:.Jd it <JS dcscribcd in Lcs.son 3. 

This le.s.son shouiJ takc you approx..imatc:ly 1 hour to complete. 

In previous lcs.soru you a.\signcJ thc fundamental :tl!ributcs for.your Data 
Dictionary Entrics. Thc oLjects )'I)U iJcntilieJ can now Le uscJ to cs.tablish 
rcb.tioruhips: functionallink~ ((1 uthcr charts or tcxt files to ere ate a hicrarchy for 
your p10jcct file~ a.s dc.!.cribcJ in !he fu!lowing :.cclions. 
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Linking a Chart Object to Another Chart. 

In this sc.ction, you will use thc Data Dictionary Entry !or tlu.: "Ordcr Procc.ssing 
Sr-otc.m· Data !'roce~~ ~)1nhol as ¡m cxamplc. anJ link it 10 unothcr chart. 

Acccs~ thc DDE fnr thc "Ordc.r l'rw:c~sin¡: Sy:-tcm" do1111 profn~ ~>ymhol n~ 

follov.-s: 

l. 

2. 

3. 

Sclcct the "Order Processing System· data process symbo!.lt will be 
highlighted. 

Select the 'ldcntiry Object' option from the Edit menu, or press ALT+I. 

Tbc identilicr list box is displaycd with thc idc.ntilicr "Ordcr Processing 
System· in thc tc.Xl cntry bo11., a!> shown in Figure 6.1. A highlight bar 
appears ovc.r that cntry in the list indic.1ting th:u the idc.ntifier is assigned 
to thc. se!ected chart objecl. 

Solect Data Proccss Hanc 

JD:forder Processin~ SusteM 

Order Processlng SUsten t 
SUP U 
SOP 1· 
SOP 1.1 
SOP 1.2 
SOP 1.3 
SUP 1.4 
SOP 1.5 
SOP 1.6 
SOP 1.7 
SOP 2 
SOP 2.1 

[ OK l [Cam;:c l] 

Figure 6.1/dentifier List Box with Object /dentifier Highligllted 
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Click on 'OK' to retain that idc.ntif¡c.r. 

Thc. DDE scrc.en is t.lispl~yc.d fur thc sc.!cétcd ·arder l'ru.:C:.úng Systc.m" 
Data 1•roccss ~pnhol, as shovm in f"igl!re 6.2. 

,-----1 Ch.1rl llh.lm:l ODE $CI'(!IHI · 

DD[ tlane : Order Process t ng Sus ten 
DDE Tupe: Datd Process 
Last Kod: J ohn R. llopk 1 ns 
Creotor: John R. Hopkins 
Objcct Explodcs lo : 

T~pe:B 
Hdne: · 

Ollas: 
Hlscll: 
Mise UZ: 
Hlsc U3: 

.feb-19-1992 
feb-19-1992 

l f i )t)"J 

u.-m1rt:; (Dcfinl (Dcscrl [ Ok:] [QuitJ 

Figure 6.2 DDE Screen Dlsplayed for Selected Ob}ect 

Note tbatthe Explodes To Typc. anJ N ame attributc..s are l1lank in_dicati~g that 
the selcctcd chart objcct has not (yet) lJc.en linked to any other chdd objc.Cl. 

In th~ section. you wi!! ere ate a link from the "Ordcr Processing S_ystem" data 
proce!>S symbol to the MODIFY.DFD chart (anothcr DFD chan m tbc 

SAMPLES project dircctory). 

Thc link a!o.Sociates a spccific chart ohjcct with another chart. You thcn use thc 

'Explode Oov.•n' function to load the linkcd chart. 

To spc.cify the o.:~ me and type of the chart to link to: 

6. ' Click on thc up/down arrow icon ncxt to Objecl Expludc.s :ro- Typc.lield. 
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7. 

S. 

9. 

10. 

A Jialog box., listing thc avaibb!c chilJ chan typcs, lbta lldinitiun typc:., 
anJ te>.1 file typc:. i.s Ji:.played, a5. !.hown in Figure 6.1. 

DD[ Nano: 

1 Ch•rt Ohjcct DDE Scrr.cn 1 
¡--1 Chlld U!Jjcct Tupe 1-

DD[ Typo: • dfd o Record 
IA.st Mod: o trg • Ilenent b-19-1~~12 

Creator: o erd • Control Tablc b-19-1992 
Objcct E o st~ 

Iype: o std o txt F i !el 
Ho.ne: o dsd o doc 

o dnd o JlJlS 
nllao: o clh o cts 

Mise VI: o lds o epd ~ 
Mise U2: 
Hisc U3: [ O k ] (CancelJ 

! ~!:!:~:e 1 [OuitJ 

Figure 6.3 Dialog Box Usting Avai/able C/Jild Object Types 

C!ick on thc 'Jfd' button lo sckcf!it. 

Clid.: on thc 'OK' option button. 

Thc tcxt 'dfJ• :~ppcars irnmcdí:~tcly to thc right nf thc Ohject Explodcs To. 
Typc ftdd indíc.ating that a link i5. bcing c5.tabli!.hcJ bctWcen thc sclcctcd 
Jata proccss 5-}Tnbo\ onthc currcnt DFD to anothcr data fiow Jiagram. 

Ncxt you will spccify which p.:Jr!icubr DFD, by namc, )'llU want lo link tu. 

Clid on the up/dmvu arrow icon' ncxt tu the Olojcct I;:xpludc!. To- Namc 
ftclJ. 

A Jialor. ha~ appears li!:oting the n;uncs uf all ni.\tin¡o,, avaibhlc J:.~t<t nnw 
Ji:~¡;rams !.n far dc.scril.Jcd in thc U:..!a Ji,·tionary, as ~hnwn in Figure, (>.4. 
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DD 
DD 
La 
e 
u 

M 
M 
M 

[ 

1 ~)t:lcr:l Jftl H.1ne 

lD:jTutorial Hodifu Chart 

DrD Oh.lt!!:ln (CtHuJ ll So.n;on) 
uru OhJuclu (:.;~;nmo !l!J:¿ 
DfD O!Jjcct5 ( \'ourdOJl/DuMt~.rco) 992 
[a5uCfiSE J1 lus Context Dldgt'o.n 
Sanple ([asuCfiSE Plus) DrD 
Sa.nplc DfD 
Sanple Projcct Context Dlagran 
Sanplc }'¡·ojcct Leve) O DFD 
Sanple Project Proce~s 1 DFD 
Sanplc Project ]1roccss 2 DrD 

tu " 1 u 

· [. UK ] [Cnncel] 

Figure 6.4 Dialog Box Usring Available DFD Charrs 

] 

S ele el the Tutnri; . .t Muúify Ch:.11t' cntry by c\icking on it. 

Ctick on 'OK.' 

The Data Dictionary Entry scrl!en for thc Order Pro~e5.sing S)~lt:lll is 
tl!úisplayed a!. ::.hown in Figure ú.S. Nnticc.the rntríe~ in tl.le Objcct 
Expludcs To. Tnlc ;111d Explodc5. To- Name ficliJs are tliosc )·ou just 
dmsc from the li~b. In this c>.amplc, du: DDE scrccn !.hows th:..t the data 
proce.'>S narncJ "Ordcr l'rncc:,,in!i S)'!:olem" ha!> bcrn linkt'd tn an()thcr data 
llow diagram (dfd) n:uncd íutoríal MnJify Ch:nL" In tht: ne>.t !>t:rlion you 
wilt tr:Jser!>c !he linbge and acre:.~ thc u;¡mcJ 'chi]J• l·hart. 

1 
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Chart Object DDE Scrcen 

DDE Ho.nc: Order Processin!J Systcn 
DDE Typo: Data Proceon 
Ldst Hod: John R. Hopklns 
Crco.tnr: John R. llophlnn 
Ohjoct [wplodcs To : 

Tupe:[}lfd 
Hane:OTutorial Modlfu Chart 

ntlas: 
Hlsc Ul: 
Hlsc U2: 
Hlsc U3: 

Fc~-20-!992 

rnh-l!l-1~1!12 

u:1.n 

[Labcll [Dcflnl [Dcocrl [ Ok l [Qultl 
~ 

Figure 6.5 DDE Screen with Linked Charr Entry 

14. Now click on the '[Dcscr)' buuon. 

A tcxt cntry box pops up, ovcrlaying the DDE scrccn, as shown in Figure 
6.6. This lcxt cntry box allows you to add a short description about the 
sclccted data process. 1 
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Chart Objcct DDE Scrcen 

DDE Hanc: Order Processing Susten 
DDE Tupe: Data Prricc5s 
Lost Mod: .John H. llopkfns 
Croator: Jnhn R. llnpl<ln!l 
,------1 SIHlHT UlSCHII'TlUII 

1 

Fc~-20-1992 
r nh~ 1 ~~~ 1 !1!17. 

[La be ll [Def l nl [ O k l [Qu t tl 

Figure 6.6 Stwrt Description Field Text Emry Window 

15. Type the follov.ing short dcscription for thc Order Proccssing Syslcm 
enlry: "Proce!» rcprcse.nling thc cnlin:: Order Processing Sys1em". 

16. Pre!» lhc F3 key lo complete entry of 1hc shorl dcscriplion. 

17. Cliclc on 'OK' to rcturn lo thc charl. 

TI1e objcct lahcl is highlightcd along wilh the sclcctcd symbol. 

18. Clicl; the right mouse button, or press lhc Ef\'11:1t kcy, tu acccpl the 
curren! position for the symbollabcl. 

When you acccsscd thc DDE scrccn in this ex:unplt:, yuu Jdined a link lletween 
the selt!ctCJ charl ohjcct anJ anuthcr chart vi~ thc Jata Jictionary (chart of l)'llt:: 
DFD namcd íulorial MoJify Chan'). Yuu can now 'cxplodc' clown from the 
sdccted data proccss to thc dcsignatctl chan, a~ dcscrilocJ in thc ncxt scclion. 
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Exploding To and From a Llnkcd Cl1art 

Once you ha ve C~lahbhcd a !inllu a charl, il is a ~imp!e m:,llcr lo "cxp!ode" 
do\oOoiTIIO the Chi!J chart, aulomalic¡¡!!y loading i1 inlolhc ch:nl window rc:aly to 
be v.<tulcd on. ToJo this, you sclect the ohjcct linlcd lo tl1c (hart, tlll"ll u.~c thc 
'Duv.n· option from thc Explode menu. 

To Clplodc lo thc linkcd chart from lile Ordcr l'rofc~ing sy~tcm data procc~!>: 

l. Select the data proces.s symbollabcled "Ordcr Proccs.sing Systcm" by 
cllcling on it. Thc .symbo! i.s highlighted. 

:!. Sclcct thc 'Down a Leve!' option from thc Explode rnenu, or prcs.s 

3. 

CTRL-+ D, or dicl on thc explode down icon locatcd in the Jower Jcft corncr 
of the chart window. 

IWC!!IGI ilnal!JZB Schcna 

lop level · ctrl•I 
Up a. level 
Doun a level 

Define top levcl ... 
Updatc explor;ions 
Show cxpJor.ions 

Figure 6. 7 Explode Menu 

lf thc curren! e han has changcd sincc it wa..s last .savcd, you are promptcd 
to .s.avc thc charl. Todo so, clid on thc 'Y e~: button. 1 ••• 

The linlcd (chi!J) chart (MODJFY.DFD) is !oadcd and dispbycd in tbe 
chart v.indow ready ID be wor~ed on, a~ shown in Fi~ure 6.3. 
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i.:.:.i.;._ : ~~~ ~ .·: 

Figure 6.8 CtJifd C/Jart Disp/ayed in Chart Window 

You can cxplod!! bad lo the pafcnt chart (TUTORI.DFLJ) by m.ing thc 'Up' 
opti?n from thc Explod(; meuu, as fo!lows: 

l. Sdcct thc 'Up a L.cvcl" o¡Hion from the E).plodc menu, or prc~ CfRI. tU, 
or clid: on thc explodc up icon locatc:d in thc lowrr ldt wmcr of thc t:hart 
wim..!ow. . 

Thc paren! chart (TUTOR I.DFD) i~ loadt:d ~111d displayt:d in the chart 
"'indow. 

On!y onc chart can be luadcd al a time. 1 hJwc:vcr, oploJing ffllm/tn a ch::nt is a 
. quiü and casy way 10 movc hctwccn linkcd chans. 
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Unklng to a New Chart 

You havc: jm.t ddinc:d a linkage from a ex.i~ting chart ohject to anothcr chart via 
thc: data dictionar)'. llowever, the ch;1rt that you wi!>h tolink tu nced not alrcady 
exi~t. The m::w chart is crcatcd aS you cwnplctc thc link hy allclllpting lo arces!> it. 

Tn 1lo thi!>, ynu willu~c thc "Dowu u l.cvcl" uptiuu fflull thc EKplodc uu:uu. 

1. Sclect the "Customer· cxtern~l tntity symbol by dicking cin ii. 

:!. Select the "Dmo.n a Leve!' option from_ thc Exj¡Jodc m en u, or prcss 
CTRL+ O, or click on thc cxplodc down icon locatcd in the lowcr lcft corner 
of thc chart ""'indow. 

J. You wi!l he askc:d if you wish to savc thc: chart if it has bc:c:n modilied sincc 
it was last savetl. 

Clid on 'Y es' to save the charl. 

4. A dialog box is displayed ami li!o!S the av:tilahlc chiltl objcct types (charts, 
tcxt files, data dtfinitions), as shown in Figure 6.9. 
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Figure 6.9 Avallab/Ó Clllld Object Typas 

Clicl; on thc 'erd" eritry tu choOse an Entity Relationship Diagramas the 
child chart type you wa111 to link lo. 

Click on 'OK.' 

A dialog box is display~J containing thc identifiers forERO chart typcs in 
thc curren! project. The tcxt cntry hox al the tup of the Jialog bmt is empty 
ami ready for ttxt entry. 

Type ·customer Opcratinns" in the ltxt entry hux, as shown in Figure 6.10. 
This is the na me of thc ER D to !in~ tu. 
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9. 

. 10. 

tlal• tllclio••.or\1 [ulrl<nl 
k la f!ow tlhuruo i 

IJ'.D O!ljoc\.u 
OID S..J'bols 
Sat~plo (fl.I,~:;J,.anl,[l'.!l 

S4t~p\p (~rtlnl ktt..b4511 
Sa,.p\o Chon 00 ·· 
S4"plo 'UMsrl & 'HoVflthe tRD 
S...:.plu SOP DIO (B4cl-nl 
s.,.,.,p\o SOP OID <Chenl ~ 
S..,.pJu SOP DID (M.orllr>l 
5.a.rople SchlAer-+W!IIOf" [RO 

( OK l 

Figure 6.10 chfld ERO /dentifier in Text Entry Bo'x , 

' 
C\icl on 'OK.' 

A di:tlog hm thcn pop~ up 01ml you are promptcd to vcrify th:~t you wilnt 10 
crcatc thc ~rccir,cJ child chart cntry in the data Jictionary, <L~ ~hown in 
Figure 6.11. 

11. 

1:!. 

Ul,_1u,;t lm,. • a1J 
l<lulllii!UI : (.ut.lunuo lll'•" oll'"'" 

····a:·.::< 
: :._,:....;..:... .. 

··a··_ .. : .. . . - . ' . : . . . . -· 
. . -.- ... . . . . . . 
. ..... ... . 

@ 
1 

Figure 6. 11 Pr9mpt ro Creare Ch/ld Cf1aJt Eñtry In liJe Data 0/ctlonary 

Clid: on 'Y cs..' 

You are prornpteclt<~ cntcr thc r,\cn:.~nH~ tu u~c for the ERD ch:u1 fik, ~s.: 
sho,.,n in Fibm e 6.12. • · · · ! 

13. Typc "CUSTOI'S.EIUY iu thc tt:xt t:ntry lhJX, to he u~cJ <1s th~ filcn3mc: 
· for thc chi!J ERD l"ktrt. ' 
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4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

A dialog hox will aflpcú prompling you In nmlirm crcation (lf the t!at¡¡ 
Jictionary cnlry fM thc tcxt file a:> :.lmY~-n in Ficure (J.20. Chou~c thc 'Y e~· 
nption. 

Crc.üo nc~· chlld objcct DDf. 7 

Objoct Tupo: bt 

[ ~es ) 

1~ 

1 

Figure 6.20 Prompt to Creare DDE for !ext File 

A dialog boJt wi!l appear prompting you 10 confirm crcation of the new tcxt 

file. Choose 1he 'Y es: option. 
'1.»_l, • ,,., - : 

A dialog box wil! appcar prompling 'f6u· f~f-'thc na me Üf Íhc 1C'x1· fif~': 'En ter 
"Mgmuxt" as sho""'ll in Figure 6.21, thcn chuose !he 'Y es' option. 

[nter Ch.ut filendne: JMgnt.txtD 

[Yesl!:) Ho [Cancel] 

Figure 6.21 Enrer Texr Filename 

The eh osen editor will be run ·anJ you wi11 be abk lo ao:ces.s the 1cxt Cale' 
nlmcd MGMT.TXT. 

To rcturn to the chart editor, cx.it nr quit frorri your tcxt editor. 
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Establishing.a Link toa Hecord . ' . . . '· •' 

When a charl object is lo he OIS.SOCÍ<lled with a d<1ta structurc dcfinition, you link it 
lo a Record d7finition that alh_l~s 1yuu to,d1 efi.r~c a J;¡ta SIIUCture .. 

Whcn ynu C!>labli!>h ¡¡.\ink tu a"n:nnJ, yuu uedJ tu t:!>t;i\,Ji~h :.a data'LiidÍLlnary 
rntry f,,, tlL(: Ucronl, ju\l 11\ ynu did fou d•:ul olojo·rt.\ :u"l Í•·•t fíln. Thc 
"'"'!'""'" ··1•, ,,¡ ,, ,·,.,,.;¡ ,,,,. ¡j,. ·.')•• ,·¡!¡, ,\,, 1.t f, !.1~·,, .. ! .\•,: II'!IIL"~I·•,I;·,JI•v 

CIL'UIO,:Ul~. 

In this scction, you v.·illload thc TUTORI.DFD chart anJ cstaL\ish a link tu a 
record used for information about Pa)T"ull. ThC componcnts ofthis record define 
d,ata such as ~he, E~ploycc Numbcr, Namc, Position, and"so on. 

To establisb a liJ!-}. _lo a Record: 

J. Lo'a.d thc TUTOR LDFD chart. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Sdút lhe externa! cntity !>ytnbollahckd "l':.apoll" hy clicking on it. 
., 

Sclcct 1hc 'Down a Leve!' option from the Explode mcnu, or prcs.s 
CllU.+D, or click on thc cxplode Jown icon. 

·:1 

A Jialog box pops up listing avail:.ablc child objcct l)llCS as shown in Figure 

6.9. ' 

Sdectlhc·'Rccord' _optiun by dicking on it. 

6. Click un 'OK.' 

7. 

8. 

A dialog t?ox isdispl<~yctl listing the identifiers for Record ohjcct lypes in 

the curient pr~ject data dictionary. 

Entcr ~Payro\1" as thc Record idcntilier in the tcxt cntry box at the top uf 

thc diaJog lmx, as shown in Figure 6:22. · ' 
. . ' 
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9. 

10. 

·~L 

, .. ·-a···: . . : ' ' . 
..... - .. 
....... 
:::: ,¡._ 

: .•. :.: .••• :. 

f.onpur.ont 
c.. .... ...,....,.nlll 11G.o4 

•••• ; .•. : ; •..• !. 

$.t.JM~ lc4pr-oaanU.\I'-"l 
lrni!Uictlon 
Tranuct ton Ool• 11 

1--

( OK l tC.ncal] 

Figure 6.22 EntereciLfnJ..ed Record Name 

Clicl on 'OK' 

So lar you havc cstabl~hcd a link from thc chart ohjCct lo a namCd Record· 
data dictionary ~ntry. Ncxt you-v.·ill crcatc thc DDE :md thcn acccss it. 

A di;.t]ng hox pop:. up prompting for confirmas ion lo crcatc thc Payrull 
Record Jata Jiction:ny c.ntry, as ~hown in Figure fo.23. 

c.·uoto T\UW eh! Id oLjoct DD[ .,. 

OLjoct Tupo: Rucm·d 
ldunllfiut· : Pc.urull 

;.:i: 

Figure G.23 Prornpl 10 Cre.~te Record DDE 
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Thc Record dcfinilion d<Jta cntry J.trccn i~ tlu:n Ji!>playcJ, as ~ho'Wtl in 

Figure 6.2-1. 

1 

,-------1 Huc:nnl 
H;1ne : Pt.l!Jro 11 Oh.l•:ct 

lit, !o:•! 

niH: Scn~tJn 1------...!~~ 

l'•· t. :'1! ·1 CjfJ:) 

'=• 

Cn!a ~or : J u hu 
Defn: 
Ta.ble 
l.ntlcx 

11 UHf 

Han e' JI 
Hane: 
Conponent·' i1anes: 

1 
2 • 
3 
4 • 

·S • 
¡¡ • 
·¡ • ¡. 
B •. , _ _._ 

[ListJ · [Exp tódeJ [De ser] 

1 d1 -¿u--l ~J:J: 

TUI> e CREKf )

1
1 

DHF . 
1 E 

''1 E 
1 E 
1 t 
1 E 
1 r 
1 t 

·LE 
U OccsJ 1 

[ Ok J [Quttl 

' . Figure 6.24 f.!ew Record Detinftion Screea 
1 
1 
1· 

i 
1 

You havc jU~i (idineJ a link hétween.a charl ot)ject anda Record ~nd havc: 
crcated a new recnrJ ddinition which is reaJy lo he workcd on. Take a few 
minute~ tu under~tand tiH: fidd~ as~o-ciatcd with thc Record dcfinition data eniry 
~creen. The Ubjcct Namc, Ol>jcct Typ~. I~L!>I Mod, Creator, Dcfn, Tablc Nam¿, 
and Index Namc ficlds ~hould be faJ~1ilia~ h) you from thc ch;ut ohjcct data 

dktionary cntry ~creen .. 

The rcmaining fields ~re_u~eJ lo define th¡; .rccm~ componcnts. A record can 
contain up tu J2Ji;such componcnt:., cad1 uf which is ddincd in dt:tail hy linking it 

in turn loan Ele: me ni entry _in th~. data dil·tiunary. 
j 

.1 
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/.s·Naur Operators 

1
• Bacl.:us·Naur opc:r;,.tor f1clds are the fin.t and third fiel&; {un cithcr siJc of 

/.:componen! fie!J). You can use these opcrators 10 specify'how tlu: record 
1.omponents are related. Al!owah\C cntrics are; + (•{¡ (ldt sidc) iuld \\) •) + 
(right ~ide). 

Componen\ 

Thi.s field defines a particular record componcnt. The comPone ni name can be up 
to 32 cbaracters in lcngth. This is the na me of an ckment ddined in the data 
dictionary. 

#Oc es 

.Tbe 11 Oc es (Number of Occur~eñces) ficld deteimines how many times a 
particu\:J.r componen! is to occur in the record. Thc ddau\t numbcr of 
occuricnccs for al! componcnts is one. 

Type 

The Typc ficld specifics thc type of componen t. The available componen\ types , 
'are indic:ucd by_"(REKJ:y. Thesc !Cttcrs idcntify thc following componcm l)lles: 

·.' • ·:<·>: ,.., ... ~ •. 

, • · ·RÚord 

• Elemcnt 

• Key Ficld (an Element) 

• foreign Kcy Fidd (an El~mcnt) 

Thc dcfault typc for all components is (E)kmeul. 

. Jñc numhcrs down thc lcft sidc uf thc R.: con\ Ddmiti,m scrccn show.that y' m 
• can specify up to 12R componcnts fur a RcmrJ. 

To cntcr the record components: 

l. Clic\.. on the fust position inthc C\•tnponcnt licld~ or prcss thc t:s-n:n kcy. 

; Vcrsion 3.1 Oeginncr's T utorbl 
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2. Type "Employce Num)Jer". This nu01hcr Y:ill un~qucl)' idcntify each S<tlcs. 
H.cprcscntalivc. · 

3. Clicl.: nn the Ty¡1c fiel~, or pre!>S.tb.c f:N'Il:lt ~cy t!uce time.s. 

4. · Typc "K• tn replo•cc the Jcfault cntry tif "E."yhc Employcc Numbcr 

6. 

· cnÍIII!IHlCn\ willhc a Ley fidJ. · · 

Use figure 6.25 lo specify the remaining Record co~poncnt dcfinition.s. 

Record DDE Scremr 1--------, 
Objcct.Hanc: Pauroll 
'Ohject ,T~pe: Record 
Last HOd: 'John..: R. ltopKins 
Crea.tor: John R. Hopl<ins 

Defn: 
Jable Ha.no: 
lndex Hane: 
ft DNF Conponent nanes: 

1 Enp louee Hunber ~ 
2 + Enplouce Hane 
3 .+ En¡1louee: Posit,~onll 
4 • 
S • 

·-· 6 + 

7 • 
a ... , 

[LlstJ [Ex¡>lodeJ [DescrJ 

Fcb-20-1992 
Fcb-20-1ggz 

Typo !REI<Fll 
DHf. 

··:· ·.·1 K 
1 E 
1 E 
1 E 
1 E 
1 E 
1 E 

. . lE 
ti OccsJ 

[ Ok J [QultJ 

Figure 6.25 Comp/eted ReCord Definition 

At t11e bottom of tln~ Rccoi-J DOE scrccn are sclcction boxcs lo save or cancel 
thc tldinition as wc\1 as additional functions. The 'OK' and 'Quit' sclcction.s 
~bould alrcat.l~ be familiar to you. The rcmaining functions are Jcscrihcd llclow: 
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" 
U si 

The Li~l hutton acce~es a list of any r~r~ud rumporu:nts ;.¡[r~;n!y ddincJ in thc 
1.ht_a dictiunary. Clid: on thc [LC.tJ Lullon 10 Jispl;.¡y thc li~l a~ :.huwn in Figure , 
6."16. 

; Selocl Elenunl N.:1nn 1 
~ 

ID: IEnplo!JeO 
1 

--
ObJ Pas·ition 
ObJ 

"Llis 92 
Cr l. :t;'":) •• ' ' . ' . 92: 

··oef Extended Cost· 
' J Tob ·Extended Price ' lnd Flrst Uo.ne )l • n Frelohf."Charge 

1 llana Phone K 
2 Lost Ha.Me· E 
3 Llst Prlce E 
4 location .. ·-" .-; E 

'·5 Modo! llunber E 
6 Het A~omlt·· E 
7 Phone Hunber E 
o - . ,. .. 

E 

' . 
. U. [ OK ] [Cancel] ] . 

-'-'--
l· ,:-.· 

Figure 6.26 Dispf~-y Element DDEs Using liJe {List] Oprion. 

Oescr 

Thc Dcscr bullan pops up a text cnlry box for you 10 cnlcr a !>bort dcscription (up 
10 2.S4 charactcrs} of !he purposc of tbc rccorJ. 

L 

2. 

Clid: on thc [D~;:scrJ bullan lo di!> play thc tot crúy büK. 

Entcr "This record contains tbc cmploycc numher, name, and po~ition." in 
thc record Jcscriptitm fidd as ~hown in Figure 6.27. 

EasyCASE Plus Version 3.1 Beginner's Tutorial 
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. :1 
Losson G UnJ...ing Cllarr O!Jjocts vi a tho Data Dlctlonary 

• 1 

1. 

,.---'--.:_·c_r_.:.:_¡ Hecord DDE' Se roen 1~----_:-, 
Ohjcct_ tltl.i-u! ·: J~,,úrn 1_1 

. ' 

OI.Jjucl T~P!J: Xccunl 
l.o.G~ Moti : J nhn n. ltop1d nn 
Cl-~!4ltn·:·Julul H. 1\upi<lar~ 

Dofil: 
Tdldo tlanc :, 

rnh-~~0-1!1D2 

l"t!lJ-LU- El~L 

lnr-,..:...'---~1 SIIOHT DESCRI!'TION 1---_:~ 
U Thi5 record conta.in~ the cnplo~cu nunher 

)l 
'1 • nanc,,and position.e:. 
·z 
'3 
4 
S ,, .. ·¡_., q:. 

G t,· 

7 . 
O[l • '"" 

.,. 

_¡ !'-':::.. . ' 

[LlsW · ... :n!xu/~~eJ. f.i¡p;r.:J:.I 

'~: 

E 
E 
E 
E 

:E 
E 
E 

1 E 
u OccsJ 

[o~ ] [Qu 1 tJ 

Figure G.27 Text Ehtty Box for ihe nécdrd Shorr Descripcion 

Explode 
. : ' . ~ ¡ .. ·.: ., \ . ' .. 

Thc Ex{~'JJ~- h~-~~~,n é';,·at~l~; yo
1
u "[o"· ~t'dLIC: 'a d;Lta dirtion'a}y entry fur a rccnrJ 

compone ni, known ,~ .. a!1 1}-~c:.~lt:lll, and arce~~ the Jata Jiction.:ll)' cntry ~creen for 
that E\c:rncnl.. · · · 

·'·· 

To define the record cmnponrnls as Eh:m~;:nb in the d:.~la dirtionary: . . . . . . ·. ·. 
L 

2. 

3. 

Click on tbc: 'Emp\t))·ec Numher' componen!. 

ClirL on thc [Explodcl Cuuon. 

Yuu may he ¡umupted tn vccif)" tha1 ynu want 1n ncatc a d;t\a JiCtionary 
entry f11f the Elcmeccii)"JIC_t·om¡luncnt n:i;ueU EnlJlluycc Nurnl1cr, a~ 
~hown in Fi~urc ( •. 2X. .. · . 

! 
1 
" 

1 

1 

i 
1 

... 
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4. 

5. 

6. 
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·;. 

'. 

.i! 

Creoto Uc.u [lcncnt DDE "i 

Objcct l!.Jpc: Elcnent 
Idcnt 1 f J cr : En¡J lO!.JCC Hunl.wr 

[ Ho ) 

f¡gute 6.28 Pto"!pt to Co~/itm DOE Cteation lar Chosen Element 

lf ~o. clid: on 'Y e~.' 

The dat~ ~ict~onary entry screen ror thc Elcmcnt namcJ "Employee 
Number 1.5 di.Spl:lycd as shown in Figure 6.2?.,. . . . . 

r-~----~~1 Elcncnt DDE Scrccn 11-,--------.---. 

DDE Hane: EMplouce Hunber 
DDE TUPe: Elcnent 
Lost Hod: John R. Hopkins 
Creator: John R. llop_kins 

Length : 1. . . . ··'' 
Tupe:[] 

Constrnt :[] · '· , .. 
Hane: EHPLOYEE UUHDER 

Mise Dl: • 
Mise 02: 
fornttt: 

[Dcfin] rDéscr] 

fcb-20-1992 
feb-20-1992 

[ Ole ] [QuitJ 

Figure 6.29 Data Dictionaty Emty SCteen tc;r an Element 

Clicl: on the 'Length' ficld ami cnter "4". 

This means that thc Employec Numbcr can he up to 4 characters in 
kngth. 

.)n 3.1-Beginne(S Tutorial 

7. 

X. 

IO: 
i 

11: 

' . 
·r . 

Cl.iá on the Typc" lidd ami ry¡:c "Nun.1cric". 

This mcans th:lf thc data type (or the Employcc Numhcr is a numbcr in 

. thc raÓgc of O lo IJ')'}J. 

This ~ t_hc for"mat in which thc Jata wou\J he cutcrcJ (Jigits only). 

· Clid: oO thc Dcfinition ficld and type "A number uniqucly iJcnti(ying an· 

~mployee_~· Thcn prc~·lhc F3l:ey. . ' · .. -

This defmes thc'purposc o( the Employee Numbcr ciernen!. .... :-. .. - -
"Ciicl: on thc "Nan"te" field anJ typc "EMP NUM". This assigns a ficld naine 
(or tbé: Emj>loyce Number field. - . 

~-----------1 ° Record DDE Screen 1----~----,--. 
0':"'------ll Elencnt DDE Screen ,1-----~--.. 

o 

: DDE ·uane.: ·Inplouee ~u.n_ber. 
DDI. rupc: ·r:lenCnt 
Ltnit.~ Mad : J al_t!l R. llopk l ns 
Creator: Jahn R. ltopklns 

Length: 4 
T!JPC :[)"~uner 1 e 

Constrnt:~~OT HULL 
Hane: EMP.HUM 

Mise Ul: !1 -
Mise 112: 
l'ornat: 

[Defin] (Dcscr] 

.1 

fob-20~1992 

feb-20-1992 

[ Ok l [Qultl 

Figure 6.30 Complete Employee Number Element Definition 

~-:Gt~:~· .. 
·- ·.-,.lyl!'; . .··· 

~'"'\\ ~.:~.~. 
.. , 

' 

o 
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~ ' '•· 
v: " "· ' ' .,, .,. .. 1,' •. 

; . •1 
,_ ,,J• -··· :" f !· '" 

;,, . 
~- T_he d~ta' di~tionary e_ñú·Y f"dr thc Emplu)·cc 'Numbcr c!c'mcnt is savcd; and 

_ thc Hé:cord ddinítion scrcen i.s rcdi:.play"c~. ~ '·; ·•¡ ·· · ' ' 

12, ' Clid: ~Íl 'OK' h{ rcturn ti'J thc chart editor. 
1'- -¡~ . - . !• . l l•' .... 1 ... ,. '" ·;, ~· '· . •t~. 

• : •' 1 . ., . , Ll'l r • '' ·.• 1 

Whcn you ha ve fin~lu::_d,:you can thcn cxplwk dm_vn 1~ thc·cu!!'l'kt~J l'ayrull, 
rr-cord from thc Payroll symbol. ·. ·, ,. -., ..,_ . ,. , . . ~ , .: 1., 

To cxplodc do""n to thc Payroll_ record from thc l'ayro!l objcct: 

¡_· 

' .. -. 
_TI1c Payroll symh~l should st.ill be sclcctcd. lf not, selcct it Ly _clicking on i-L ' 
Sclcd the 'Do"n a l.Lvc!''oPiion frÜn{ il{c'ExplodC ffic1;U, in PrcSs• : 

~' · C..TRL + D, or el id: on thc cxploJc down ic'on.' ' .· ·;_ 1 '·. • 

• •, • •• ~- - 1 f·: ;• ;o 
1

, ;.,; .• ., t't .~ ::.• 

2.' 
'' 
"' 
3. 

4. 

You are prornptcd to. :s.a\'c tl;c Curre ni (h;:.n (if it haS' chá1;geiJ :.inCc'the b,<.t 
:5.3\'C). lf !'>O, Click on . .'Y~: •··t.•· · " ' · · 1 ~ ' . · ··· .. ·•. · • '• ·r,: 

· · , · · · • · •· . n.· .. i ·~- ·•.!• 1•.:.. ... ¡ 
~The Payroll Ri::cord data ént~Scrccn i:s. dispJ:iyC'J. This .,;..¡¡(Jool íhC :s.á~C 
.. ~:s. it did whcn you ente red it 1~ :s._ho~n ir} Fig .. 6;2._~;r,, 

Óid: ~n 'Quit'. or' prCMi ESC lo ;c:n'1ove thc reCord Jcfiriition ':s.Crcéñ' ~niJ l' !-' 

retum t·o thc chart cdi10i. · •· · •· • .;, ... f.:. 

Alternatives ,. ·'' 

Expiad e menu· 
. ,., .. _· ·~;·¡--· ··~r; t(¡·t'' 

'·¡·T . ''' ,. T • ":r. 
Top ~evel 

Selcct the Top Lc\·c:l command to cxplodc up to tbc hi~hcst lcvdchart i~·;~ Ji~~cd 
s.ct of charts (or 10 thc chart a:s.:.igncd as thc top levd ch:ut, using.thc DcfiuC Top 
l.cvcl command)~ ' . 

For .. eumplc,.if you linkcd an objcct on thc MOD!Pl:' ch:lrl tO th-~ ECPCONTX 
chart, you couJJ sclcct the Tnp Lc~-cÍ coinmand to e.xpiodc ul1 to.thc Tu·ront 
ch:lrt. 

Easy(::ASE Plus Verslon 3.1 Beoinncr':> Tu!orbl 

·! 

f ,, 

. ... 

... 

L~sson li 

Define Top Leve\ 

You can define any uf thc rhart:. in a lin~cd :s.ct of ch:trh lo be lhc top ICVil chart. 
Thi~ wili !hcn he thc chart y.m cKplodc up tu whcn ynu sckct thc Top Leve!. 

(tlmmand. 

For cJGunp\c,_¡.ynltfuuhfddint:.-II!,C MODIFY ch;utto k.thc top kvcl rhart, 
lilthc1 tlum thc TUTOR 1 ,·hall (t.ln: t!cf~uli, hibhntlrvcl ch<ut). 

Show Exploslons 

Sc_lcct the 'show ~xph1sim~:..~onunand to indicate the objcct(!>) ?.~,ll~c TlfrOR l 
chat:t for ~·.hicQ:.y!?.u have·definéd a link. This hclps you to rcmembcr which >; 

obj~~s· ~~e"lifl~ed.;'fhc oüjt;ci,S;_tlbt havc a dcfincd !in\.: will be highlightcd:· "' 

Up~hte'EX-ploslons ... 

Th~ Updale Ex~losicms command-~pd~;~; the dispby ~f-~nh~ ohjcc't:s. whcn ~?u 
have.thc Show Explusions option turncd on. This is mdul whcn yo u define ~ew 
linled:objCcts and want to have thcm shov.n as such. ,1 . 

For ~·&re' ~~~ormation ... _, i¡; . 

Sce,.~Chart Linking and Dccompositiou· in thc EasyCASE l'lus Chart Editor 
Usi:r·¿'(J¡j-¡Je:''· :: .,. ~ 

.-i , .... 
.· ,. 

,r¡ . . , 
·'. 

,• 

; .. 
<t:l 
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EPILOG 

Congratulalions! You havejust·linbhed the Ea~yCASE 1'\us Deginner's Tulorial. 
You have used 1he hasic functiuns of the EasyCASE Plus chart editor program IC! 
ere ate and modify charts, describe chart objccts 10 thc dala dictionary, ami link 
chart otJjects to child charts, records and tcxt f1les. Eas)CASE l'lus has many 
more functions than could be covcred inthi~ bcginncr's 1\:lorial. For more 
informal ion aboutthc Chart Editor, picase rcfcr to the Chart Editor User'¡;; 
( ;,iidc. 
. : ' 

1[ you wantto U!>C the productto assist you in thc Jcsign of rcbtional Jatabasc 
s~tcms, using cntity rdationship diagrams (ERO!>) and thc data Jictionary, it is 
rec.ommcndcd that you use thc optional Sohema Gcncrollor product to produce 
the resulting schcmas. IIOw lo do this, "in the form of a more advanccd tutoria~ is 
pro\-idcd in the Schcma ~enerator Us~r's{iuidc a_nd 1:u1orial. 

111C data dictionary Stores th~·descripiio'rts·y¿U gavC t0-the""chart5, chart Olijc:Cts: 
records, etc. You can manipula! e this data outside of the"chart editor by using 
thc supplied Data DiCtion3ry and Reports_ Manager (DDRM) utility program. 
You can also generate specific chai-1 IÍnd ·d~ta dictionary reports.Usiilg ttie 1 • ¡ · 
DDRM. The DDRM can be acces.sed via the cbart editor's Utility mcnu, or run 
tbc as~ stand-a!one applica1ion. For.rilore informat_ion about the D_ata 
Dictionary and Reports M3nagi=:r, plcase·r~fcr tu {he Data Dictionlry and 
Reports Manager (DDRM) User's Guidc. · .... · 

You can use the optional Analysis Man::~ger program to check and verify you/'· 
cbarts and data dictionary. This utility program allow:s you lo checl your di::~grams 
against a s.et of metbodology, usage, and layout rules. lt also allows for leve! : '.· 
balancing linkcd diagrams, checking recortJ and clement dcfinitions, and cven 
provides a "where used• a~alysis.capa~lity. ~or ~ore information, picase rd~ to 
the Analysis Manager USer Rc:fcrcuce. ·:. 

TO eiTcciivc·l;. use. E'asyCÁSE Plus, you sho~IJ.'fírSt be familiar ~.~oith thc software 
design mclhodologies supported l;y this CASE too!. Ea~)CASE Plus does not try 
t~ tcach you about rncthodologies. Howevcr: it ~ocs supply the mtans whereby 
)'ou caA implement the most commnn, widely documentcd, wcll established 
methodologics. For more inrorm:1tion about thc methodolngics, diagram 1)1JC!i 

and syml>Úiogies suj>ported by Eas)CASE Plus, picase rdc.:r to-the providcd 
Methodology Guide, which a !so contains a bibliogr<~phy of popular software 
design methodology books. 
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